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O PROCESSO PEDAGÓGICO DE UMA METODOLOGIA DE TREINO 
PAUTADA NO JOGO E A CARACTERIZAÇÃO DAS INTERAÇÕES DE 
PASSE EM JOGOS DE FUTEBOL DA CATEGORIA SUB11 
O objetivo primário deste estudo foi revisar a literatura tendo em vista modelos de ensino do 
futebol pautados no jogo. O segundo objetivo, relacionado a pesquisa empírica, tratou de 
analisar o processo de treino através das interações de passes em jogos de futebol da categoria 
sub11. No primeiro estudo, buscou-se caracterizar o comportamento tático-técnico de jogos 
da categoria sub11. Os resultados mostraram que a equipe estudada realizou 58,2% menos 
chutões do que os adversários e mais interações de passes, demonstrando uma influência do 
método de ensino e do ambiente de aprendizagem no comportamento dos jogadores em jogos 
oficiais. No Estudo 2, o objetivo foi analisar a contribuição de cada jogador da equipe 
estudada em jogos oficiais. Para isso, utilizou-se as métricas de análises das redes sociais 
(ARS). Ademais, a localização média das interações de passe foram estimadas para cada 
jogador e foi possível perceber indicativos sobre como os jogadores estruturaram o espaço de 
jogo. Com os resultados obtidos foi possível inferir que houve uma predominância de 
jogadores de defesa e meio-campo como protagonistas na construção do jogo ofensivo da 
equipe em jogos da categoria sub11. As ARS mostrou-se uma ferramenta com grande 
potencial de discriminação dos jogadores com papéis menos e mais importantes na partida. 
Por fim, infere-se que o modelo de ensino é um dos causadores da diferença do 
comportamento tático-técnico observado. E a utilização de métricas de ARS mostraram que 
esta pode ser uma ferramenta útil e prática para discriminar o comportamento individual e 
relacional de uma equipe de futebol. 
 
palavras-chave: Futebol, Modelo Bioecológico, Futebol - aspectos metodológicos, Futebol - 



















PEDAGOGICAL PROCESS OF A TRAINING METHODOLOGY CENTERED ON 
GAME AND THE CHARACTERIZATION OF PASSING INTERACTIONS OF 
FOOTBALL TEAMS IN U11 GAMES 
The first aim of this study were to review the literature focusing on game-centered football 
teaching models and analyze the training process through the passing interactions in U11 
matches. In the Study 1 we tried to characterize the tactical-technical behavior of U11 
matches. In this study, the number of long kicks was 58.2% lower compared to the average of 
the opponents, besides, the number of complete, incomplete and total pass interactions were 
greater in the studied team. It was possible to note the contribution of the training method and 
learning environment on the studied team behaviour compared to the opponents. In Study 2, 
the social network analysis metrics (SNA) were applied to discriminate individual behaviours 
and position role in the team's functioning structure. The average location of the passes 
interactions were estimated for each player and it was possible to perceive indicatives of how 
players structured playing space. The results showed that there was a predominance of 
defenders and midfielders as protagonists to build the offensive play in U11 matches. The 
SNA proved to be a tool with great potential in  discriminating players with less and more 
important roles in the match. Finally, it is inferred that the teaching model is one of the causes 
of the difference in tactical-technical behaviours. Besides,the use of ARS metrics can be a 
useful and practical tool to analyse the individual and relational behaviour of a football team. 
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PARTE I – PESQUISA BIBLIOGRÁFICA 
Introdução 
Os programas de Esporte tem sido considerados importantes para o 
desenvolvimento psicossocial de jovens, considerando que pode ser um meio de 
desenvolvimento de habilidades esportivas, sociais, éticas e morais (Côté et al., 2008).  
O futebol, por sua característica globalizada, é um ambiente de grande potencial 
educativo. Portanto, estuda-lo deve ser encorajado, pois trata-se de um canal pedagógico para 
a educação e desenvolvimento de jovens.  
Dessa forma, o presente estudo tem o objetivo de revisar a literatura direcionada 
ao ensino do futebol e investigar o processo pedagógico de ensino em metodologias pautadas 
no jogo, analisando aspectos do comportamento coletivo e individual. 
As teorias que nortearam este estudo foram: a) o paradigma da complexidade1 
(Capra, 2002; Morin, 2006), o qual assumo ter encontrado mais semelhanças à própria 
natureza e lógica interna do jogo de futebol, bem como ao ensino e a visão de mundo 
adquirida até então; b) o modelo de desenvolvimento bioecológico (Bronfenbrenner e Morris, 
1998; Bronfenbrenner, 2005), que analogamente encontrei pressupostos para perceber o quão 
difusa pode ser a inserção do futebol nos sistemas sociais e, portanto, sua influência no 
desenvolvimento das pessoas;  c) os pressupostos da pedagogia não-linear2, o qual evidenciei 
relação com os métodos de ensino baseados em jogos e no entendimento do indivíduo de 
maneira sistêmica (Chow, Davids, Button, Shuttleworth, Renshaw e Araujo, 2007; Chow et 
al., 2009; Renshaw et al., 2012).  
Sendo assim, serão apresentados cinco capítulos de revisão da literatura, 
separados em estudos sobre o desenvolvimento, estudos das metodologia de ensino pautadas 
no jogo, estudos sobre a elaboração das tarefas de treino, recomendações sobre a planificação 
do treino e, por fim, ensaios sobre a visão contemporânea do futebol, com destaque a 
                                                
1 paradigma da complexidade: de forma epistemológica é uma maneira de pensamento que reconhece a 
2 pedagogia não-linear: é baseada em conceitos de teoria e Sistemas Dinâmicos, vê cada aluno como um 
sistema complexo, descreve, explica e prevê como as mudanças ao longo do tempo ocorrem no estado organizacional de cada 
indivíduo, considerando cada aprendiz como um sistema de aprendizagem. 
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discussão da aplicação de métricas de análise de redes no futebol para avaliação do 
desempenho de jogadores. 
 Na segunda parte do trabalho estão contidos dois estudos científicos originados 
da pesquisa empírica sobre o processo pedagógico de uma equipe de futebol da categoria 
sub11, os quais tiveram como objetivo analisar o comportamento coletivo e individual em 
jogos oficiais. 
Em linhas gerais, o estudo tenta retratar a influência da metodologia de ensino na 
formação de jovens jogadores de futebol, justificando o ensino desta modalidade sobre 
abordagens centradas no jogo. 
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Capítulo 1. O Processo de Desenvolvimento do Futebolista 
1.1 Modelo Bioecológico Para a Compreensão do Desenvolvimento 
O desenvolvimento tem sido investigado a partir de diversos pressupostos (social, 
afetivo, cognitivo, motor, etc.). Portanto, a compreensão do professor/treinador deve abranger 
os conhecimentos relacionados a esse processo de maneira complexa, o que implica em 
conhecer o comportamento quando expostos a diferentes contextos. Gallahue et al. (2013) 
aponta o movimento e o jogo como dois facilitadores educativos que são estudados por 
pesquisadores de diferentes áreas: 
“Todos os teóricos consideram o desenvolvimento humano a partir de 
diferentes pontos de vista um tanto diferentes, mas ao observá-los mais de 
perto encontramos similaridades notáveis. Cada um deles enfatiza o 
movimento e o jogo como facilitadores importantes do incremento do 
funcionamento.” (Gallahue et al., 2013, p.44) 
Se o jogo e o movimento são amplamente estudados, é importante conhecer as 
abordagens teóricas, que talvez não pertençam aos currículos dos cursos de Educação Física e 
(Ciências do) Esporte nas Universidades. Dessa forma, ficamos mais próximos de conseguir 
propor justificadamente determinados conteúdos, tendo em vista os acontecimentos descritos 
sobre o processo de desenvolvimento. 
As teorias do desenvolvimento partem de alguns pontos de vista conceituais. 
Dentre eles destaco: 1) teoria das fases-estágios; 2) teorias das tarefas desenolvimentais; 3) 
teoria dos marcos desenvolvimentais; 4) teoria do processamento de informações, e; 6) teoria 
ecológica (Gallahue et al., 2013). Os pontos de vista conceituais servem para organizar o 
conteúdo, facilitar a observação e permitir a avaliação de parâmetros relacionados ao 
comportamento das pessoas ou grupo de pessoas durante o processo de desenvolvimento.  
Quando apoiados em conceitos organizacionais da teoria ecológica, podemos 
estudar teóricos que caminharam por cada um destes conceitos para explicar o 
desenvolvimento e por fim, é possível chegar a uma aproximação conceitual e inter-relação 
entre as abordagens estudadas. 
  
16 
Sendo assim, precisamos entender a organização do conhecimento pelo modelo 
bioecológico3 (Bronfenbrenner e Morris, 1998). Uma característica fundamental para 
utilizarmos esse modelo teórico é porque ele busca as explicações para as mudanças 
(Gallahue et al., 2013). Se para entender o desenvolvimento fosse só descrever o 
comportamento de indivíduos considerados “médios” cometeríamos um erro grave, por dois 
motivos: 1) porque ao se decorar acontecimentos referentes às fases, estágios, tarefas ou 
marcos, qualquer comportamento individual diferente traria dúvidas e incertezas do que 
estaria ocorrendo com determinado indivíduo, e; 2) porque também não nos daria noções do 
porquê das mudanças e do significado que elas representam dentro do processo de 
desenvolvimento. 
Na ótica desse modelo (bioecológico), o desenvolvimento é um processo 
contínuo-descontínuo (Bronfenbrenner e Morris, 1998). Embora o conceito de 
desenvolvimento é considerado “um processo contínuo, relacionado à idade, no qual o 
comportamento se modifica” (Gallahue et al., 2013, p.21), a mudança segue uma lógica não-
linear, descontínua e que não segue um processo rigidamente hierárquico. Portanto, há de se 
considerar que o desenvolvimento é contínuo, mas o processo de evolução e até de regressão 
é descontínuo, ou seja, a dinâmica de mudança é estritamente individual e influenciada por 
fatores pertencentes a sistemas com diferentes níveis de auto-organização4. 
Quanto a organização do contexto ambiental, podemos interpretá-lo como 
influenciadores diretos ou não do desenvolvimento da pessoa. Porém existem diferentes 
esferas, dimensões ou como chamado por Bronfenbrenner e Morris (1998): sistemas. A 
Figura 1 remete a organização bioecológica do contexto ambiental. 
A partir do modelo bioecológico do desenvolvimento humano (Bronfenbrenner e 
Morris, 1998), é possível perceber que as teorias de diferentes autores estão situadas em 
contextos ambientais diferentes (macro, exo, meso e microssistemas; Figura 2) e essa é a 
causa de não termos conseguido uma compreensão do desenvolvimento sem tomar partido de 
umas ou outras teorias. O fato é que todas tem seu valor e o desafio é adequá-las a um 
modelo, fazer conexões entre elas, e o modelo bioecológico nos proporciona esse 
                                                
3 modelo bioecológico de desenvolvimento: foi introduzido por Urie Bronfenbrenner na década de 1970. 
Esse modelo leva em consideração a relação complexa e de interdependência da pessoa, processo, contexto e o tempo no 
entendimento do desenvolvimento humano e influencia, sobremaneira, a forma de enxergar e desenvolver a pesquisa em 
ambientes naturais (Bronfenbrenner, 2005). 
4 Auto-organização: É a emergência espontânea de novas estruturas e de novas formas de comportamento 
em sistemas abertos, que operam afastados do equilíbrio (Capra, 1996). 
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entendimento: que um conhecimento seja inter-relacionado à estruturas localizadas em 















Figura 1. Organização bioecológica dos Sistemas que cercam o indivíduos em seu processo de 















É possível observar na Figura 1 e 2 que a pessoa se forma durante o processo de 
desenvolvimento, influenciada por diferentes contextos ambientais; alguns deles que agem 
diretamente sobre a pessoa - como no caso dos microssistemas - e alguns outros nos quais a 
pessoa não escolhe sofrer influência, mas sofre - como no caso dos exo, macro e 
cronossistamas - e no eixo das relações diretas e indiretas do contexto ambiental situa-se o 
mesossistema. Autores do tema ‘desenvolvimento’, que tiveram por método científico 
preponderante a observação, formularam suas teorias com uma perspectiva mais voltada à 
análise de um contexto ambiental. Um exemplo claro é a teoria de Erik Erikson, a qual 
descreve comportamentos influenciados pela relação entre mãe e filho (pessoa), pertencentes 
a um microssistema, e também à relações mediadas entre o estilo de vida de determinado 
grupo social, que compreendem o exossistema (Erikson, 1987).  
Dessa forma, os seguintes ensaios deste capítulo serão destinados a compreensão 
teórica do desenvolvimento de sistemas complexos e dinâmicos, a compreensão das 
competências essenciais para jogar futebol e, por fim, será apresentado um modelo descritivo 
Figura 2. O modelo de organização bioecológica dos Sistemas de Bronfenbrenner e Morris 
(1998), segundo a perspectiva dos estudos de autores da área do desenvolvimento. 
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e explicativo de marcos que podem ser observados por professores/treinadores no processo de 
desenvolvimento de jogadores de futebol, no qual sugere flexibilidade quanto a faixa etária e 
importa-se mais quanto ao nível de competências desenvolvidas com os alunos com os quais 
se ensina o futebol. 
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1.2 O Desenvolvimento em Sistemas Complexos e Dinâmicos 
Quando lemos sobre o tema do desenvolvimento nos livros e artigos temos a 
impressão de formarmos na nossa cabeça uma representação de uma cena relacionada à 
‘ordem’; de marcos passando em uma determinada sequência temporal. 
Ao consultar Morin (2006), explica que ordem: 
“É tudo que é repetição, constância, invariância, tudo que pode ser posto 
sob a égide de uma relação altamente provável, enquadrado sob a 
dependência de uma lei.” (Morin, 2006, p. 89) 
Crescemos com a ideia que entender melhor o seu processo de desenvolvimento 
temporal da vida é uma das sabedorias necessárias e, no caso dos professores, para 
compreender melhor: a) as interações dos alunos com as modificações do próprio corpo; b) as 
interações dos alunos com o professor; c) as interações com o ambiente que o professor 
propõe; d) as interações com todos que figuram o contexto social (família, amigos, escola, 
bairro, clube, cidade, etc.). Daí então, o professor, deve ter um interesse profundo de conhecer 
essa ordem, a que vemos nos diversos livros, e a qual chamamos de desenvolvimento. No 
entanto, essa ordem não é totalmente assertiva, seria pretensioso estabelecer acontecimentos 
fixos e estágios em determinada etapa de um grupo de crianças e jovens, como em uma lógica 
booleana5. Indivíduos são sistêmicos e complexos, tanto que alguns estudos utilizam modelos 
difusos, como a lógica Fuzzy6 para determinar o grau difuso7 (ou grau de pertinência) de 
desenvolvimento (Santos, 200?) e a tomada de decisão (Reyna et al., 2005). Para 
compreender isso, utilizo o contraponto de Morin (2006, p.89) sobre a desordem: 
“É tudo o que é irregularidade, desvios com relação a estrutura dada, 
acaso, imprevisibilidade. Num universo de pura ordem, não haveria 
inovação, criação, evolução (se não fosse a desordem). Não haveria 
existência viva, nem humana (...) Do mesmo modo nenhuma existência seria 
                                                
5 lógica booleana: são estruturas algébricas que "captam as propriedades essenciais" dos 
operadores lógicos e de conjuntos, ou ainda oferecem uma estrutura para se lidar com "afirmações", ou seja, os 
valores lógicos das variáveis podem ser apenas 0 e 1. No estudo do desenvolvimento esta lógica foi aplicada em 
alguns modelos no entendimento de estágios e sub-estágios de desenvolvimento, maturação e crescimento. 
6 lógica Fuzzy: ou também conhecida como lógica difusa, é uma forma de lógica infinitamente-
valorada, ou seja, que há mais de dois valores verdade, na qual os valores lógicos das variáveis podem ser 
qualquer número real entre 0 (falso) e 1 (verdadeiro). Foi estendida para lidar com o conceito de verdade parcial, 
onde o valor verdade pode compreender entre completamente verdadeiro e completamente falso. 
7 grau difuso: cada elemento do conjunto difuso tem um grau de pertinência no intervalo [0, 1], 
permitindo representar valores de uma transição gradual da falsidade para a verdade. 
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possível na pura desordem, porque não haveria nenhum elemento de 
estabilidade para se instituir uma organização.” (Morin, 2006, p.89) 
Então, não existe estudo do desenvolvimento sem considerar o caráter sistêmico e 
complexo, interno e externo, dos indivíduos. E não existe desenvolvimento em sistemas 
complexos e dinâmicos sem haver o caos, a desordem, a perturbação destes sistemas 
complexos e dinâmicos. Sendo assim, a desordem cria o ambiente para o desenvolvimento, 
que acontece:  
“a) por meio de indução, que é a canalização do desenvolvimento em uma 
direção mais que em outra; (b) de forma facilitadora, promovendo 
experiências que facilitam ou aceleram estágios consecutivos do processo 
do desenvolvimento e; (c) por meio de manutenção, em que é mantido o 
estágio final de um processo de desenvolvimento já alcançado” (Dessen e 
Guedea, 2005). 
Portanto, o desenvolvimento é estudado considerando desde as unidades 
biológicas até as estruturas sociais (Dessen e Guedea, 2005). O jogo, neste contexto, é 
considerado uma estrutura social, com características caóticas, no qual o comportamento é 
regido pelo auto-organização, portanto, funcionalmente é guiado pela ordem e desordem. 
Sendo assim, a seguir serão descritas a seguir as competências que podem ser observadas de 




1.3 O Desenvolvimento das Competências Para Jogar 
Durante o processo de formação do futebolista, além das modificações advindas 
do desenvolvimento biológico, há uma contribuição das competências que fornecem subsídios 
para a construção do “jogar”. Para iniciarmos tal reflexão recorremos às considerações de 
Garganta (1995), que salienta o desenvolvimento tático-cognitivo, sensório-motor e sócio-
afetivo como fundamentais do ensino dos JDC, no qual se enquadra o futebol. Além disso, 
salienta dois traços característicos fundamentais para o entendimento de suas proposições: a 
cooperação e a inteligência; como recursos de importância para entendermos as fases do 
“jogar”. Para essa primeira (cooperação), entende-se como a comunicação dentro jogo através 
de referências comuns, manifestando a individualidade ao cumprimento dos interesses da 
equipe. E por inteligência entende-se a capacidade de adaptar-se aos problemas aleatórios do 
jogo, significa elaborar e operar respostas satisfatórias (de interação) a cada um desses 
“problemas de jogo” (Garganta, 1995; 2002). 
Para a construção do jogar é preciso algumas competências. Com base nos 
indicadores de nível de jogo de Garganta (1995), foram denominadas de competências 
essenciais (Casarin et al., 2011a; Scaglia et al., 2013). Scaglia et al. (2013) explicam que: 
“[...] consiste em saber fazer cada vez melhor o que se pode fazer no jogo, 
resumindo-se em estruturar-se no espaço coletivo, confluindo ações 
individuais com as coletivas, em relação ao posicionamento dos adversários 
e a estratégia preestabelecida coletivamente, configurando-se as 
circunstâncias contextuais do jogo; estas devem ser lidas pelos jogadores à 
medida que se ampliam suas respectivas habilidades de interpretação da 
lógica do jogo, aliada ao seu amadurecimento cognitivo e ampliação 
contextualizada de seus esquemas de ação, comunicando-se por meio de 
suas ações com os demais jogadores; além de, ao mesmo tempo, manter 
uma adequada e eficiente relação com a bola (ou implemento), de modo a 
conseguir executar as  ações motrizes  requeridas, sempre  com o  objetivo 
de ganhar o ponto.” (Scaglia et al., 2013, p.232) 
Para tentar esclarecer o que são e como são interpretadas durante o jogo, segue a 
descrição característica das competências essenciais: 
1.3.1 A Relação Com Bola 
Esta competência deve ser pensada no contexto de treino não só pela repetição de 
gestos estereotipados, mas sim como um processo que incorpora também as capacidades de 
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perceber, decidir e agir. Existe um componente neuromotor que através da repetição cria um 
programa motor com padrões de ativação das unidades motoras (Schimidt e Wrisberg, 2010) 
que interfere no que, a grosso modo, chamamos de coordenação motora.  
No entanto, precisamos olhar para o contexto do jogo e o contexto do jogador, 
pois só vamos conseguir entender a aquisição de habilidades percepto-motoras se 
entendermos a relação de interação entre jogador-ambiente (AraúJo e Davids, 2011).  
O contexto do jogo é imprevisível, e não pede mais de duas vezes o mesmo 
padrão de ativação de um determinado músculo, pois a natureza caótica e dinâmica do jogo 
não possibilita que um jogador repita duas ações exatamente iguais em uma partida. 
Entretanto, quanto maior a frequência de exposição do jogador ao contexto de jogo, melhor 
será o nível de desenvolvimento de seu programa visuo-motor e melhor a eficiência dessa 
habilidade durante o jogo. Contudo, para a aquisição de habilidades deve-se desenvolver um 
acoplamento dos subsistemas da percepção e da ação dos jogadores para conseguir objetivos 
pretendidos da tarefa (AraúJo e Davids, 2011).  
Sendo assim, competências relacionadas a relação com bola são respostas 
(movimentos) percepto-motoras, haja vista as integrações dos subsistemas do sistema visuo-
motor dos indivíduos (AraúJo e Davids, 2011; Wolpert e Landy, 2012). Esse olhar ecológico 
leva-nos ao entendimento de que o futebol é um jogo de interações e que a repetição de gestos 
estereotipados descartam a interação que o indivíduo faz com o ambiente, como em uma 
situação real de jogo.  
Portanto, pode-se inferir que: a) a eficácia do passe é menos dependente do 
programa motor e mais relacionada a capacidade do indivíduo de adaptar o padrão de ativação 
de unidades motoras as decisões que no jogo são controladas por sistemas e sub-sistemas 
visuo-motores, sendo assim, a variabilidade de estímulos é um dos componentes essenciais 
do treino; b) a repetição das interações das habilidades estabelece maior responsividade de 
determinados programas motores, que quanto mais elaborado, mais abrangente em 
possibilidades de resposta (graus de liberdade) fica, o que chamamos de esquemas motrizes 
(Freire e Scaglia, 2003). A ideia do desenvolvimento da relação com bola é: “Repetir (a 
interação) sem repetir (o gesto técnico)”. E por fim; c) a relação com bola deveria ser treinada 
através da criação de ambientes de interação repetida e com variabilidade, contudo, a 
continuidade é outro princípios que guia o professor/treinador a elaborar as tarefas de treino, 
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porque permite que as interações exercidas em cumprimento da resolução de um problema 
situacional do jogo seja cada vez mais entendidas e bem elaboradas pelos jogadores. 
1.3.2 A Estruturação do Espaço 
 Esta competência implica para o jogador, adequar a todo instante seu 
posicionamento em campo com relação aos jogadores adversários, aosjogadores da mesma 
equipe e com relação a estratégia coletiva preestabelecida (Scaglia, 2003). Com relação a 
estruturação do espaço, as qualidades dos jogadores estão relacionadas a dois aspectos: 1) a 
utilização de referências do jogo (conhecimento externo, experiência-vivência no ambiente de 
jogo em reconhecer sua localização no campo e a localização de companheiros, adversários, 
balizas), e; 2) aos princípios (estratégias de ação) predeterminados da equipe (conhecimento 
interno, reconhecimento de padrões treinados que fazem parte do aprendizado de como a 
equipe deve jogar).  
Quanto ao primeiro podemos pensar que os jogadores estruturam o espaço 
relacionando-se com a bola, aos demais jogadores, às linhas que demarcam o campo (linha de 
fundo, lateral, meio campo, área, etc.), às linhas verticais (imaginárias) que dividem o campo 
(defesa, meio, ataque), às linhas horizontais (imaginárias) que dividem o campo (corredor 
lateral direito, esquerdo e corredor central) e à meta na qual se ataca e defende. No treino, 
essas referências ficam muito evidentes pois o professor/treinador tem a possibilidade de 
utiliza-las para atrair o foco atencional8 e provocar nos jogadores um raciocínio sobre o 
espaço proibido, espaço que ele pode ou deve ocupar, espaço delimitado, zona de risco, zona 
de segurança, entre outras referências. Da mesma forma, pode utilizar constrangimentos da 
tarefa9 com condicionante do numero de jogadores, numero de alvos, e assim por diante. Tais 
referências proporcionarão ao jogador uma inteligibilidade do contexto da situação referente à 
estruturação do espaço.  
                                                
8 foco atencional: capacidade de concentração em amplitude e direcionalidade do sistema visuo-motor em 
uma determinada fonte de informação ou tarefa no ambiente. 
9 constrangimentos da tarefa: constrangimento, advém do termo inglês “constraints”, que significa uma 
circunstância que facilita, restringe, obriga, permite ou solicita do indivíduo uma adaptação do seu comportamento. No jogo, 
implica na manipulação de constantes estruturais do jogo (constrangimentos do ambiente), tais como espaço, jogadores, 
alvos; na manipulação funcional do jogo (constrangimentos da tarefa), como as regras de ação, os objetivos da tarefa e as 
possibilidades de atuar perante aos constrangimentos impostos, e; nos constrangimentos pessoais, que estão relacionados ao 
nível de experiência de cada jogador (Chow et al., 2009). Quando indivíduos são submetidos a constrangimentos da tarefa de 
treino tendem a aumentar o foco atencional e controlar de forma mais consciente seu movimentos (Wulf, 2007). Por essa 
razão são importantes para o ganho de novas habilidades motoras (Renshaw et al., 2010). 
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No tocante aos princípios táticos do jogo, abordados no capítulo 4, pode-se 
afirmar que também influenciam a estruturação do espaço. Sobretudo na porque são guias 
para o comportamento e sincronização de movimentos entre jogadores da mesma equipe para 
contrapor a relação que o adversário faz no jogo. Existe também os subprincípios, que são 
estratégias individuais (regras de ação ou atitudes de jogo) de posicionamento no meio tático 
e posição corporal. Os princípios e os subprincípios são, no meu entendimento pertencentes a 
mesma situação-problema, não dissociam-se, só que os princípios possuem traços de um 
comportamento coletivo, enquanto os subprincípios são as frações destas ações sob um olhar 
mais pormenorizado. 
Desde o jogo com crianças de sete anos até jogadores adultos é preciso estruturar 
o espaço. Mas em cada etapa do aprendizado o próprio jogo mostra qual o nível de 
compreensão que os jogadores tem para lidar com referências e princípios de ação. Numa 
complexificação do desenvolvimento, podemos pensar que o jogador inicia o futebol quando 
criança estruturando o espaço com relação a bola e chega no ápice do seu desempenho na fase 
adulta estruturando o espaço com base em todas as referências, princípios de ação da sua 
equipe da equipe adversária e de forma individual, emergente do contexto das interações do 
jogo. 
1.3.3 A Comunicação na Ação 
 Quanto a esta competência: “é uma metacomunicação. É uma comunicação 
corporal, que acontece à medida que os jogadores aprendem a linguagem do jogo” (Scaglia 
et al., 2013, p.233). Uma dessas qualidades de comunicação é a comunicação verbal, na qual 
o jogador pode utilizá-la para instruir, avisar, pedir a bola, atentar para situações tanto de risco 
quanto de apoio ao companheiro, ajudar os companheiros a “lerem o jogo”. Enfim, o intuito 
dessa e de qualquer outra qualidade de comunicação é que os jogadores tenham ideias 
congruentes do jogo, que “joguem juntos” o jogo.  
Entretanto, como bem destaca Scaglia (2003), a comunicação cognitivo-motora é 
a qualidade que proporciona mais subsídios para o jogador aprender a jogar futebol e nela 
destaca-se a capacidade dos jogadores de comunicarem-se pela linguagem corporal. Por 
exemplo: em uma situação de um contra um (1 vs. 1), correspondente a uma comunicação 
individual, o jogador atacante tenta no mesmo instante controlar a bola, observar a distância e 
velocidade de aproximação do defensor, bem como os movimentos de seus pés, pernas e 
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quadril e além disso precisa observar possíveis espaços pelos quais deverá levar-se e levar a 
bola se quiser ultrapassar o defensor. O jogador comunica-se também com a bola, 
principalmente em campos nos quais o terreno irregular muda constantemente a direção da 
bola. Sendo assim, percebe-se que muitas informações são geradas e muitas decisões são 
tomadas com base à comunicação que o atacante realiza com os elementos contextuais da 
situação de 1 vs. 1. Dessa maneira, saliento que, por exemplo, um treinamento analítico de 
condução e controle de bola seguido de “dribles” no cone – muito usual no treinamento do 
futebol, pelo menos no Brasil – não gera estímulos semelhantes aos problemas enfrentados no 
jogo. Ou seja, esse tipo de tarefa não dá possibilidade do jogador comunicar-se com o 
adversário. Em uma tentativa falha em uma situação de 1 vs. 1 o problema muitas vezes é 
atribuído à questionável habilidades técnica do atacante, pensada sob um conceito de 
coordenação motora, e, no entanto, o problema muitas vezes está na baixa capacidade do 
jogador em comunicar-se com as variáveis contextuais (algumas delas citadas anteriormente) 
e não na sua qualidade de controle motor. 
Outra situação que envolve a comunicação na ação é uma situação onde um 
jogador oferece uma linha de passe10 a um companheiro que está portanto a bola. Pois bem, 
quem oferece uma linha de passe faz valer de um subprincípio chamado por (Costa et al., 
2009) de desmarcar-se e oferecer-se e essa habilidade tem profunda contribuição da 
competência de comunicação na ação. Ela envolve a qualidade de perceber a posição dos 
adversários (seu marcador e de seu companheiro), perceber a posição do companheiro e de 
possíveis espaços que poderá ocupar. O portador da bola, tem ao mesmo tempo que 
comunicar-se e contracomunicar com seu(s) adversário(s), verificando distâncias, ângulos e 
velocidade de aproximação, além de comunicar-se com seu(s) companheiro(s). As decisões 
do que e por que fazer devem ser rapidamente tomadas, pensando ainda que ele deve decidir 
como fazer o passe com base nas referências nas quais se comunicou, por exemplo: no pé do 
companheiro, no espaço futuro ou no lado contrário do adversário, por exemplo. 
Por fim, cabe destacar que em todos os níveis de jogo, do anárquico ao elaborado, 
os quais veremos com mais detalhes a seguir, os jogadores comunicam-se, mas ao longo do 
processo de desenvolvimento a ênfase vai da comunicação individual para a coletiva, isso 
porque a capacidade cognitiva, social, afetiva e física das crianças e jovens adequam-se 
melhor a essa organização. No entanto, a ideia é que todos os conteúdos sejam vivenciados, e 
                                                
10 linha de passe: acontece em uma situação de ataque na qual o jogador sem a bola se oferece para receber o 
passe do seu companheiro portador da bola, sem qualquer interferência na trajetória entre esses dois jogadores. 
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todas as competências devem ser ensinadas concomitantemente, modificando-se a quantidade 
de informação que devo proporcionar de acordo com o nível de jogo que observo dos meus 
jogadores. Essa ideia está justificada pelo fato de que não há avanço no conhecimento sem 
perturbação da zona de conforto, mas também não há ensino partindo de um sistema de 
extrema complexidade, seria contranatural a capacidade das crianças e jovens. O 
desenvolvimento, partindo da ideia de auto-organização, de avanço no conhecimento, tem 
como base situações de complexidades menores para a acomodação de nova informações de 
complexidades maiores e que requerem adaptações mais complexas. Como vimos, essa 










É importante também, destacar que as competências essenciais não são 
independentes umas das outras, ou seja, não adianta o jogador ser muito bom em uma, neste 
caso não há compensações, o desenvolvimento do jogar passa pelo desenvolvimento 
simultâneo dessas três competências.  
Figura 3. A capacidade relativa a idade de auto-organização de acordo com faixas etárias. 
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1.4 Fases de Desenvolvimento do “Jogar” 
Para identificar como as competências se manifestam em diferentes etapas do 
desenvolvimento, precisamos compreender algumas características referentes ao nível do jogo 
estudado por (Garganta, 1995; Garganta, 2006), que leva em consideração a qualidade do 
jogo: 
 
INDICADORES DE NÍVEL FRACO DE 
JOGO 
INDICADORES DE NÍVEL BOM DE JOGO 
Ø Todos junto da bola (aglutinação) 
Ø Querer a bola só para si 
(individualismo) 
Ø Não procurar espaços para facilitar 
o passe do colega que tem a bola 
Ø Não defender 
Ø Estar sempre falando para pedir a 
bola ou criticar os colegas 
Ø Não respeitar as decisões do árbitro 
Ø Fazer correr a bola (passar) 
Ø Afastar-se do colega que tem a bola 
Ø Dirigir-se para espaços vazios no sentido 
de receber a bola 
Ø Intencionalidade: receber a bola e 
observar (ler o jogo) 
Ø Ação após passe: movimentar para criar 
linha de passe 
Ø Aclaramento: afastar-se do colega que 
tem a bola e ocupar o seu espaço 
Ø Não esquecer o objetivo do jogo (fazer 
gol) 
 
Ao passo que a qualidade do jogo pode ser observada pelos praticantes e podem 
se manifestar em diferentes níveis, Garganta (1995) divide em quatro as fases o 




desenvolvimento para o jogo: anárquica, descentração, estruturação e elaboração; as quais são 
caracterizadas no quadro a seguir. 
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Quadro 2. As características do desenvolvimento do “jogar”, segundo as observações do jogo em diferentes 
etapas do desenvolvimento. Adaptado de  Garganta (1995). 
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Partindo dessas premissas, o jogo torna-se a maior ferramenta de ensino e o 
melhor indicador de evolução do futebolista. Assim sendo, a compreensão das fases do jogo e 
das competências essenciais para jogar permite-nos organizar conteúdos que facilitem a 
aprendizagem ao longo do processo de formação de jogadores de futebol.  
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1.5 O Desenvolvimento de Jogadores de Futebol em Formação 
O desenvolvimento é um continuum. A ideia de tempo neste contínuo é relativa, 
pois cada organismo sofre influencias em velocidades diferentes de acordo com as 
características do meio interno e dos estímulos do ambiente. Portanto, ao apresentar uma 
proposta de descrição do desenvolvimento o Professor deve dar menos importância à idade 
cronológica dos alunos e deve priorizar mais os acontecimentos dos sujeitos. Como bem cita 
Gallahue et al. (2013): 
“Os períodos etários típicos do desenvolvimento são apenas isso: típicos e 
mais nada. Eles representam, simplesmente, faixas de tempo aproximadas, 
durante as quais certos comportamentos podem ser observados em um 
indivíduo fictício ‘médio’. Confiar demais nesses períodos de tempo nega os 
conceitos de continuidade, especificidade e individualidade do processo de 
desenvolvimento e tem pouco valor prático quando trabalhamos com 
indivíduos a partir de uma perspectiva desenvolvimental.” (Gallahue et al., 
2013, p.49) 
A seguir será apresentando as três etapas do desenvolvimento, as quais foram 
denominadas, com base em Garganta (2006) de: a) Etapa Primária – que pode ser entendido 
etimologicamente como algo que vem primeiro mas também como algo de primeira 
importância, fundamental para o surgimento de comportamentos mais complexos; b) Etapa 
Intermediária – que pode ser entendida como a etapa do meio do processo mas também 
como algo que intervém e que torna possível a comunicação ou entendimento de algo que 
está antes e depois; c) Etapa Avançada – que pode ser entendida como algo que vai na 
frente, na dianteira, mas também pressupõe a continuação e progressão de um processo 
iniciado anteriormente. 
Estas etapas tem início quando a criança tem por volta dos seis anos. Essa idade é 
referida por João Batista Freire como ideal para começar uma escola de esporte, justificando 
que: 
“Antes dos 6, 7 anos de idade, não deveria haver escola de esportes para 
crianças. Nesse período de vida, chamado de primeira infância, poderiam 
ser criados ambientes favoráveis às brincadeiras, às fantasias, onde tudo 
fosse encaminhado para que a criança enriquecesse suas experiências... 
[...] próximo dos 7 anos, ela aprende a socializar suas habilidades... 
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[...] período de vida em que as estruturas (morais, cognitivas, afetivas, 
sociais) se encontram minimamente amadurecidas, período onde as relações 
de troca com o outro começam a fazer sentido, a criança pode frequentar 
uma escola de esportes.” (Freire, 2006). 
O término destas etapas varia entre 16 a 23 anos. Sendo essa variação por conta da 
diferença de maturidade física, fisiológica, psicológica e cognitiva; pela qualidade e 
quantidade de experiências que os jogadores tiveram na formação para leva-lo a um patamar 
mínimo de compreensão do jogo de forma elaborada. 
Já que trabalharemos com vários autores que transitam em áreas distintas de 
conhecimento e a intenção é que este material seja inteligível a professores/treinadores de 
qualquer escalão. A contribuição de cada autor foi escolhida pela relevância e originalidade 
das informações e estão dissipadas no decorrer do texto, muitas delas não citadas, pois estão 
interligadas ao conceito de outros autores. Segue, então, um modelo descritivo e explicativo 
de aspectos do desenvolvimento de jogadores de futebol em formação. 
1.4.1 Etapa Primária 
O objetivo desta etapa, o qual concentram-se crianças de seis a nove anos, é, 
sobretudo, fazer a criança gostar de futebol (Freire, 2006). Gostando ela vai querer praticar, 
praticando ela melhora, portanto pais e professores, a variabilidade de contextos é importante 
para a aquisição de motivos para a prática esportiva (Renshaw et al., 2012), para a descoberta 
de habilidades motoras e também reagir, refletir e acomodar informações frente às situações 
de valores de justiça, ética, moralidade, solidariedade, entre outras, que o jogo possui, como 
por exemplo: uma “mão na bola”, uma bola fora, uma falta, um gol que não valeu, alguém 
que se machuca e a criança tem que escolher parar ou não o jogo mesmo com condições de 
atacar o alvo adversário. Portanto, despertar o prazer pelo jogo de futebol por meio de jogos 
representativos é objetivo primário na educação da criança (Renshaw et al., 2012). 
Quanto as questões a serem observadas no jogo e no dia-a-dia, e que darão 
suporte no planejamento das aulas, o professor deve saber que nesta idade existe uma 
aglutinação de jogadores em torno da bola, ou seja, as crianças não sabem estruturar bem o 
espaço de jogo. Também ocorre uma verbalização exagerada para pedir a bola - não se 
comunicam de maneira corporal. E ainda não dominam eficientemente as habilidades técnicas 
do futebol, portanto estão em um nível preliminar quanto a relação com bola. 
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Com base no diagnóstico do desenvolvimento das três competências essenciais, 
por toda esta etapa, mas principalmente no começo, as crianças veem os jogadores, a bola, o 
campo; mas atraem-se mais pela bola e escutam pouco o treinador e companheiros. Nesta 
familiarização concreta com o futebol as crianças só querem participar do jogo, tanto que as 
vezes um chute para lateral é tão interessante quanto chutar ao gol, porque a motivação é ter 
contato com a bola e, por isso, o jogo parece um monte de ações isoladas e sem objetivo 
comum entre os jogadores (Garganta, 2006).  
Portanto, as atividades para desenvolver a relação com bola são importantes, pois 
fazer parte da própria natureza da criança nesta etapa (Freire, 2002). Com atividades com 
grupos de jogadores, nas quais os jogadores precisam comunicar-se e ocupar espaços de 
forma intencional (2x1, 2x2, 3x1, 3x2, 3x3,... até 7x7) o professor começa a desenvolver a 
ocupação racional do espaço, pois com essas atividades o espaço de jogo é compartilhado 
simultaneamente entre colegas e adversários e a criança começa a compreender e conhecer o 
campo através das referências de ataque, meio e defesa (Freire, 2006). Assim, é também 
possível desenvolver habilidades técnicas de cooperação, como o passe, cruzamento, 
lançamento; e habilidades cognitivas de integração, que envolvem a compreensão do jogo, a 
antecipação, a aplicação de planos táticos (Freire, 2006). Como produto dessa auto-
organização, as crianças começam a criar certas reflexões ao repetir-se jogos nos quais elas 
precisam colaborar. Mais ou menos assim que deveria se passar na cabeça da criança – “vale 
a pena colaborar e cooperar com meus colegas: a bola sai menos do jogo, parece que eu 
participo mais vezes, sai mais gols, o jogo parece que dura mais tempo”. Portanto, se o 
professor conseguir criar essas reflexões nesta etapa, pode ter certeza que ele está no caminho 
certo, pois estará desenvolvendo nas crianças o entendimento do jogo, que envolve, 
sobretudo, saber comunicar-se com os colegas com as mesmas regras de ação e contrárias ao 
adversário, ocupar um espaço que possa participar melhor das ações ofensivas e defensivas 
para ajudar a equipe e utilizando suas habilidades técnicas para cooperar, tentar obter 
vantagem no placar, defender a meta ou recuperar a bola. 
O professor, no começo desta etapa, poderá também começar a ensinar algumas 
regras, que não precisam ser as 17 regras institucionalizadas, mas sim dar noções básicas de 
quando a bola é da minha equipe quando sai, quando é do adversário, quando acontece um 
pênalti, quando considero falta uma bola que bate na mão, etc. Na segunda metade desta etapa 
regras como o impedimento, substituição e demais regras poderão ser ensinadas. Mas é claro 
que o professor pode trabalhar esses conteúdos no dia-a-dia, a partir das próprias ocorrências 
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do jogo. Além disso, pode o professor em algumas aulas criar regras com os próprios alunos, 
ou melhor, deixar eles criarem as regras e não precisa se esforçar muito para isso, os próprios 
alunos trazem da escola, da rua, do condomínio ou da quadra do bairro algumas sugestões de 
regras para as aulas. Acrescento a essas informações o pensamento de Jean Piaget, citadas por 
Gallahue et al. (2013): 
“Nessa fase, o jogo é usado para compreender o seu mundo físico e social. 
Regras e regulamentos interessam à criança quando aplicados ao jogo. 
Entretanto, o jogo perde suas características assimilativas e torna-se um 
processo subordinado equilibrado de pensamento cognitivo. Em resultado 
disso, a a curiosidade encontra expressão na experimentação intelectual e 
não apenas no jogo ativo.” (Gallahue et al., 2013, p.61) 
Quantos às questões cognitivo-afetivas da Etapa Primária, a partir do início desta 
etapa as crianças são capazes de raciocinar logicamente à eventos concretos que passam em 
suas vidas, os quais ficam fortemente enraizados na memória a longo prazo, por isso nesse 
período são gravadas as primeiras lembranças concretas da infância (Piaget, 1952; Vygotsky e 
Cole, 1978). É também o período onde começa o descobrimento de atividade nas quais 
percebem que são mais habilidosas (esporte, música, arte, dança) e aumenta o gosto por 
determinadas coisas: carros, um esporte, determinados desenhos, determinadas brincadeiras, 
determinados tipos de brinquedos. Mas acompanhado a isso, a sensação de incompetência é 
também desenvolvida, caso essa criança passe por experiências frustrantes e isso pode gerar 
consequências à construção de sua autoestima (Erikson, 1987). Por isso, professor, as 
atividades onde todas tenham um nível considerado de sucesso nas atividades propostas, 
através das quais possam se divertir e sentir prazer. 
Todo esse processo é também devido à influência do meio sociocultural que elas 
vivem e do tipo de atividades que são expostas, por exemplo: se elas brincam no quintal ou se 
só podem brincar no quarto, se saem na rua com um responsável ou se só exercitam-se nas 
aulas de educação física na escola. Além disso, o gosto delas é determinado pelo que sentem 
quando praticam o futebol. Ou seja, a qualidade da tarefa interfere no quanto ela pode ou não 
gostar do esporte. De acordo com a Declaração do Consenso sobre a Especialização Precoce 
no Esporte - AOSSM Early Sport Specialization Consensus Statement (Laprade et al., 2016): a 
variação dos estímulos interferem no ganho da alfabetização motora e criam uma identidade 
porque constrói uma sólida relação de motivação intrínseca sobre estas atividades. Essas 
relações são levadas adiante no desenvolvimento a longo prazo no esporte. Sendo assim, mais 
do que ensinar o futebol, é possibilitar um adescoberta do corpo através de variedade de 
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desafios que desencadeiam a alfabetização física – termo em língua inglesa chamado de 
physical literacy, que tem sido utilizado para descrever o processo de descoberta de 
habilidades e desenvolvimento da alfabetização motora.  
1.4.2 Etapa Intermediária 
Esta segunda etapa do processo de desenvolvimento abrange o período de dez a 
13 anos de idade. Em hipótese alguma pode ser negligenciada, pois passa por dois períodos de 
transição muito importantes, um no começo e outro no fim. É a fase que mais ocorrem 
mudanças proporcionalmente ao tempo, tendo em vista que a pessoa inicia criança, entre nove 
e dez anos, e sai um adolescente, entre 13 e 14 anos. Portanto, as mudanças acontecem em 
grande uma velocidade e são determinantes para o desenvolvimento da próxima etapa. Sendo 
assim, as competências do professor nessa faixa etária são principalmente duas: ter um 
acúmulo grande de conhecimento do desenvolvimento macro das crianças dessa faixa etária; 
bem como ter um olhar avaliativo muito apurado e com sensibilidade às mudanças rápidas de 
comportamentos das crianças e da equipe, pois assim poderá adequar sua ação pedagógica às 
necessidades do contexto. 
No primeiro período de transição as crianças ainda possuem um pensamento auto-
centrado. As tarefas com situações coletivas, sejam elas posicionais, inter-setoriais (i.e.: 
defesa-meio, meio-ataque) ou coletivas (7x7 a 11x11) devem estimular o aparecimento de 
comportamentos mais heterocentrados dos jogadores. Portanto o número de atividades 
coletivas aumenta proporcionalmente a medida que for possível a construção cada vez mais 
elaborada do jogo. 
Nesta etapa as crianças começam a perceber o surgimento de pelos pubianos, 
modificação dos seus órgãos sexuais e começam a ter interesse por pessoas do sexo oposto. 
Buscam agora, momentos independentes dos pais e mais próximos dos amigos. Socializar em 
grupos começa a ser mais visível, dificilmente crianças nessa faixa etária estão andando 
sozinhas no pátio do colégio ou na escola de futebol enquanto não estão em aula. As relações 
sociais dos amigos tem o mesmo significado da afetividade dos pais quando a criança está 
com sua família. Além disso, selecionam alguns adultos significativos que passam a ser 
referência para elas, que pode ser o caso de um professor, o avô, o pai, o irmão mais velho, 
um primo mais velho, etc. Esses adultos-referência, através dos seus exemplos, ajudam a 
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desenvolver a consciência social da criança, a desenvolver valores morais éticos e ela começa 
a se adequar à algumas regras sociais e cívicas. 
Erik Erikson, autor que estudou o desenvolvimento psicossocial, relatou que 
existem contribuições expressivas do esporte na vida das crianças e jovens nesta etapa. Citado 
em Gallahue et al. (2013): 
“Esportes organizados ajudam muito jovens a adquirir senso de identidade. 
A proficiência nas habilidades, o pertencimento a uma equipe e as vitórias 
contribuem para isso. Entretanto, fracassos e experiências malsucedidas 
contribuem para o senso de confusão de papéis.” (Gallahue et al., 2013, 
p.57) 
Por volta dos 12 a 13 anos as crianças passam também por uma mudança corporal 
relacionadas ao comprimento dos membros que parece crescer mais acelerado com relação ao 
resto do corpo, ocorre também o amadurecimento de habilidades motoras finas, que permitem 
um melhor controle da bola e coordenação de habilidades especializadas. 
Os jovens nessa idade já conhecem as regras do jogo, inclusive do jogo formal, 
assimilam regras de ação da equipe. Com estes comportamentos tático-técnicos mais 
complexos, conseguem, por exemplo, interiorizar princípios táticos.. Ou seja, nesse período 
de transição do pensamento pré operatório para o período de operações lógico-formais 
(Piaget, 1952), faz com que ideias de jogo orientem a prática do futebol. 
Embora acredite que um bom desenvolvimento do futebolista passe também por 
estímulos motores e físicos adequados, o treinamento físico deve ser somente um coadjuvante 
no processo de treino e ser aplicado de forma complementar e mais próximo do fim da etapa 
intermediária, sendo estimulado por meio de jogos no aquecimento ou na parte inicial da aula 
os quais possam dar conta de gerar estímulos suficientes às adaptações positivas no 
condicionamento dos jogadores. Algumas brincadeiras de rua também podem ser 
interessantes para o desenvolvimento de capacidades físicas, como pega-pega, nunca três, 
bandeirinha, podendo o Professor usar variações utilizando uma perna só (força), aumentando 
a distância entre os alvos (velocidade) ou deixando cada pessoa um tempo maior na atividade 
(resistência). Contudo, deve então o Professor trabalhar as habilidades motoras fundamentais 
e especializadas e as capacidades físicas, preferindo sempre atividades com a manipulação da 
bola (que não precisa ser necessariamente de futebol). 
Quanto ao papel do professor, deverá dedicar mais tempo às correções tático-
técnicas dos jogadores. Deve dedicar mais tempo a jogos posicionados do que a jogos nos 
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quais o jogadores não tenha uma posição estabelecida. No entanto, o professor deve realizar 
um rodízio constante entre as posições e funções dentro do jogo para todos os jogadores. 
Embora já perceba-se a preferência de um jogador a uma ou outra posição, é importante fazer 
o jogador observar e participar do jogo em diferentes posições, com isso ele desenvolverá 
uma leitura do jogo de diferentes partes do campo, além de desenvolver habilidades tático-
técnicas que são mais específicas de cada posição (lateral-cruzamento; atacante-finalização, 
zagueiro-desarme-interceptação, meio campo-passe, etc.). E deve também o professor ser 
paciente quanto as diferenças de assimilação dos conteúdos e entendimento das regras das 
atividades, por conta da diferença na velocidade de desenvolvimento, aspectos cognitivos, 
técnicos, motores, de crescimento e motivacionais. 
1.4.3 Etapa Avançada 
De forma geral, essa é uma etapa que os jogadores já assimilam bem a linguagem 
do futebol, já são capazes de entender exatamente o que é a formação de uma equipe, por 
exemplo, saber a diferença de jogar em diferentes sistemas. Já devem ser estar inseridos no 
jogo formal, com regras institucionalizadas. 
A partir da categoria sub-17, o modelo de organização do treino fica muito 
próximo da categoria profissional, com quatro a seis sessões de treino por semana, a duração 
dos jogos é próxima, se não igual a do jogo formal. 
Outrossim, a relação com bola já está bem sedimentada, embora ainda necessite 
de muito mais aperfeiçoamento. A visão heterocentrada somado a melhor relação com bola e 
estruturação do espaço, faz com que o portador da bola sempre jogue de cabeça levantada, o 
que permite uma confluência maior no jogo (Freire, 2006; Garganta, 2006). Fica evidente a 
preferência e a competência dos jogadores em determinadas posições e funções no jogo. As 
ações são organizadas em função do alvo e o jogo desencadeia-se como um sistema, o jogo 
visto de cima parece um organismo vivo se movendo ordenadamente em ações de 
compactação ou espalhamento, com movimentações dos blocos de jogadores em largura e 
profundidade (Garganta, 2006). Portanto, os exercícios de treino devem estar muito mais 
direcionados ao cumprimento dos modelos de jogo possíveis. E a competição nesta etapa é o 
que alimenta a motivação dos jovens. Começa a formar na cabeça deles um conceito de que o 
futebol pode ser uma profissão e pode leva-los a um status social bem alto. Dessa forma, a 
competição deve ser o combustível motivacional do dia-a-dia do seu treino. Sugere-se que os 
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feedbacks sejam mais reflexivos, para melhor construção de conceitos, e menos descritivos e 
prescritivos. Esses jovens precisam também experimentar e saber se comportar em jogos com 
diferentes condições: torcida, clima, vantagem ou desvantagem numérica no placar, etc. Os 
quatro ingredientes para os seus exercícios de treino devem ser: a intensidade, a qualidade, a 
competitividade e o entendimento de jogo. Se você conseguir observar o comportamento dos 
seus jogadores e notar que grande parte deles estão se comprometendo ao máximo nesses 
quesitos, pode ter certeza que está no caminho certo. 
A partir desta etapa os trabalhos físicos devem acompanhar a rotina de 
treinamento. Não sou contra a ideia de que certos trabalhos físicos sejam realizados 
descontextualizados do jogo, porém faço a ressalva que o treinamento físico deve permitir 
uma melhor condição de saúde aos jovens jogadores, assim sendo, tem por objetivo preparar o 
corpo para as exigências físicas e fisiológicas do jogo e do treino e esse trabalho consiste em 
fortalecer músculos e ossos e auxiliar na proteção de articulações, tendões e ligamentos. A 
matéria prima do jogador é seu corpo e ele precisa estar em condições satisfatórias para obter 
um bom desempenho. Corrobora com esta ideia Gómez (2011): “O trabalho preventivo ou 
compensatório também é contextual, por que corresponde às demandas do mundo do jogador, 
de sua saúde e, portanto, do contexto do futebol”. 
A pessoa nesta etapa também passa por modificações afetivas e cognitivas, bem 
como por mudanças impostas pela cultura e sociedade, que influenciam o comportamento 
deste jovem. Enquanto ocorre um afastamento natural dos pais, se esforçam para pertencer a 
um grupo de amigos e serem aceitos por seus pares. Ao avançar desta etapa, a liberdade 
aumenta para esses jovens, assim como as responsabilidades começam a ficar próximas das 
dos adultos. Dessa forma, são necessárias atividades de cooperação e trabalho em equipe. 
Porém o professor deve atentamente observar casos nos quais um ou outro jovem não 
consegue desenvolver ou refinar suas habilidades, pois a tendência é que ele se ausente e se 
isole do grupo social. 
Chegando ao final desta etapa, o jovem, ou já adulto, deve ser tratado ainda como 
uma pessoa em formação. Portanto, o tratamento pedagógico do treinamento quanto 
psicológico desse sujeito deve ser mais próximo de um adulto, pois ele está em uma transição 




Concluo com o pensamento de que o professor/treinador não deve pular etapas, 
não deve acelerar o processo, não deve deixar de avaliar a sua equipe e seus alunos 
constantemente: a avaliação serve para mediar as relações de aprendizagem do aluno com o 
método que o professor utiliza e o conteúdo que o professor ensina; não deve cometer o erro 
de olhar para o desenvolvimento do sujeito somente como jogador de futebol, mas deve 
pensar que existem estruturas interagindo em outros contextos ambientais e que podem 
influenciar inclusive o desenvolvimento das competências essenciais referentes à formação 




Capítulo 2. A Metodologia de Ensino 
2.1 O Método de Ensino na Formação do Jogador 
O método de ensino diz respeito ao caminho, aos procedimentos, a forma como o 
professor organiza e dirige a aula. Trata-se do como ensinar, e leva em consideração os 
procedimentos didático-pedagógicos utilizados para o ensino. 
O ensino dos jogos desportivos coletivos11 (JDC) tem sido discutido nos últimos 
50-60 anos. Desde os trabalhos de Parlebas (1996), Mahlo (1969), Bayer (1992), entre outros, 
tem-se estudado métodos de ensino mais adequados. O que se evoluiu desde então, do ponto 
de vista do papel do professor e do aluno, é que o ensino dos JDC deveria permitir, ao aluno, 
uma intervenção ativa, com vivência de situações-problemas em qualidade e quantidade, no 
qual cada indivíduo constrói seu conjunto de habilidades motoras. O professor, por sua vez, 
deve propor tarefas que provoquem os alunos a encontrar soluções para atingir o objetivo do 
jogo, ao mesmo tempo que leva o aluno a compreensão das suas escolhas e assimilação das 
vivências motoras e cognitivas, sabendo que tais tarefas devem ser situações análogas às 
vivências do jogo regulamentado, possíveis de serem reconhecidas pelos jogadores durante o 
jogo (Bayer, 1992). 
Embora o ensino a partir das situações análogas justifique a utilização desse 
método, outra abordagem prevalece no ensino dos JDC. No estudo de Rink (1993) apud 
Nascimento (2010), foi verificado que treinadores de futsal, basquetebol e handebol utilizam 
grande parte de sua aula destinada ao ensino de fundamentos técnicos variados e, sobretudo, 
sem oposição. No estudo de Lopes e Silva (2009), foi demostrada que em três escolas 
avaliadas, nas categorias sub-5 a sub-15, foi evidente a importância dada ao método analítico 
técnico e físico no planejamento. Em outro estudo realizado na Espanha, foi constatado que o 
esporte segue, ainda, um modelo de ensino tradicional, valorizando o aprendizado da técnica e 
com um modelo diretivo por parte do Professor (Espada et al., 2013). No Brasil, o cenário é o 
mesmo, o método compartimentado (analítico) ainda permanece com maior prevalência no 
ensino dos JDC (Scaglia, 1999). 
                                                
11 jogos desportivos coletivos: optou-se por utilizar o termo advindo de Portugal, jogos desportivos coletivos 
e não jogos esportivos coletivos, entendendo que a sigla JDC é amplamente reconhecida e aceita. 
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É natural que a mente humana tenda a simplificar as informações que lhe são 
transmitidas para que seja facilitado o seu entendimento e para que o indivíduo possa utilizá-
las de maneira lógica e racional. Esta forma de se pensar, de certa forma permeia a sociedade 
em que vivemos de tal forma que ao interpretarmos frequentemente as situações com uma 
visão reducionista estaremos desconsiderando as influências que o nosso ponto de vista 
recebe e ao mesmo tempo exerce sobre os mais variados elementos que constituem 
determinado contexto (Morin, 2006). O método analítico no ensino dos JDC tem essa 
característica: a de fragmentar, selecionar as partes, treiná-las a fim de atingir um modelo e 
tornar a reuni-las no jogo, já que é necessidade e natureza deste. 
Quando Morin (2006) cita que essa forma reducionista de se pensar permeia a 
sociedade, faz-me pensar que o método de ensino contribui para a proliferação de tal maneira 
de pensar e agir sociologicamente. Ou seja, o método de ensino, seja ele dos JDC ou de 
qualquer outra área, pressupõe o perfil do aluno egresso, no caso dos JDC, reflete não só no 
tipo de jogador, mas também no tipo de pessoa a qual estou formando. 
Kunz (2003), cita que: 
“Ao escolher trabalhar com o conhecimento já pronto, tem-se como produto 
final jovens obedientes, submissos, acríticos, trabalhadores, condizentes 
com as regras do jogo” (Kunz, 2003). 
Kunz (2003) caracterizou uma aula do método analítico e a comparou com a linha 
produção de uma fábrica, através das seguintes semelhanças: 
• É uma prática instrumentalizadora; 
• Voltada a repetição de gestos técnicos; 
• Previsível, monótona; 
• Não é voltada a reflexão sobre o significado do seu próprio movimento; 
• E também não é voltada à reflexão do seu próprio contexto (o jogo, a 
equipe, o esporte, a cultura, a sociedade, o planeta, o universo, etc.). 
 
Logo, é preciso investigar o método de ensino, não somente para defender um 
ponto de vista de uma abordagem ou de outra, mas sim para nos fazer refletir que o problema 
deve ser visto de uma macroscópica visão. E isso quer dizer que o que não é só a competição 
sobre qual método de ensino é melhor para ensinar a decidir-agir, mas sim: “qual o perfil de 
adultos queremos formar no futuro” (Kunz, 2003). Características como, obediência, 
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padronização, falta de autonomia para decidir, falta de criatividade, não reflexão e visão 
hierárquica das relações humanas, são características que se estendem por diversos setores 
sociais, são comportamentos que, quando aprendidos no esporte, refletirão nos demais setores 
que o indivíduo interagir. 
Nesta visão do processo de ensino, precisamos que as pessoas que vamos formar 
sirvam ao bem comum, ao coletivo, que tenham organização e equilíbrio em meio a tantas 
situações adversas e de risco que terá na vida, mas que, embora hajam para o coletivo, 
busquem o valor de ser criativo e imprevisível, mas sempre partindo de uma organização 
coletiva. É esse o modelo de jogador e pessoa que podemos formar. 
Entretanto, a abordagem sistêmica-complexa passa por um período de 
compreensão e não é o modelo que vigora no ensino do futebol, talvez por alguns dos motivos 
elencados a seguir: 
• É de mais difícil compreensão, organização e aplicação; 
• Pouco difundida no ensino universitário, o que dificultou a expansão dessa 
abordagem na formação de Professores, sobretudo nas décadas de 60, 70, 
80; 
• A forte influência das modalidades individuais, que tinha a premissa de um 
ensino analítico, no ensino dos JDC foi superior à abordagem sistêmica-
complexa; 
• A tecnologia avançava, mas com abertura de possibilidades de estudos à 
questões reduzidas às partes, por grande influência cartesiana na concepção 
de pesquisa e ciência; diferentes de alguns modelos complexos de 
investigação utilizados recentemente (abordagem bioecológica). 
 
Dessa forma, pensando no perfil do egresso, o método de ensino deveria basear-se 
em uma (re)forma de pensar sistêmica-complexa, garantindo que o ambiente do jogo seja 





2.2 A Justificativa Para uma Metodologia de Ensino Pautada no Jogo 
Muitos trabalhos vieram a caracterizar e a definir o jogo e para entende-lo pela 
ótica complexa. Para Huizinga (1999): 
“[...] o jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de 
certos e determinados limites de tempo e de espaço, segundo regras 
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatória, dotado de um fim 
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e de alegria e de 
uma consciência de ser diferente da vida quotidiana.” (Huizinga, 1999, 
p.33) 
Sobre o conceito do jogo, Freire e Scaglia (2003) definem: 
“O jogo é uma categoria maior, uma metáfora da vida, uma simulação 
lúdica da realidade, que se manifesta, se concretiza, quando as pessoas 
praticam esportes, quando lutam, quando fazem ginástica, ou quando as 
crianças brincam.”(Freire e Scaglia, 2003). 
O jogo é, portanto, a representação da vida. Reconhecendo assim a ideia de que o 
jogo, enquanto situação de treino (tarefas), pode ser um fractal do jogo formal. 
Antes de tudo temos que saber que o conceito de fractal (do latim fractus, que 
significa partido, quebrado, fração) vem originalmente da matemática geométrica, em meados 
da década de 1970 a partir dos estudos de Benoît Mandelbrot e é definido como partes 
(fractais) de um todo que ao ampliarmos carregam propriedades de auto semelhança, ou seja, 
invariante a escala na qual enxergamos, as características são as mesmas do que o todo. A 
ideia dos fractais não se restringiu somente a matemática: “O conceito e representação do 
espaço na arte e na ciência depende da ideia que o Homem tem do mundo (...) tornando a 
palavra fractal vulgar em trabalhos de ciência ou mesmo de humanidades” (Santos et al., 
2007). Recorro a Morin (2006) para esclarecer e exemplificar melhor tal conceito e sua 
abrangência interdisciplinar: 
“Isso é verdade para cada célula de nosso organismo que contem a 
totalidade do código genético presente em nosso corpo. Isso é verdade para 
a sociedade: desde a infância ela se imprime enquanto todo em nossa mente, 
através da educação familiar, a educação escolar, a educação universitária. 
Estamos diante de sistemas extremamente complexos, em que a parte está no 
todo e o todo está na parte. Isso é verdade para a empresa que tem suas 
regras de funcionamento e no interior da qual vigoram as leis de toda a 
sociedade”. (Morin, 2003, p.88) 
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Haja vista estas considerações, as condutas e maneiras de lidar com os problemas 
do jogo transferem-se também ao comportamento fora dele, na sociedade, nas relações 
sociais, ao nos depararmos muitas vezes competindo numa relação de oposição, que é 
imprevisível e requer um estado imerso de comprometimento. 
Scaglia (2003) acrescenta que: 
“Jogo é um sistema complexo em que seu ambiente (contexto) determinará o 
que é jogo e não jogo, evidenciando a predominância da subjetividade em 
detrimento da objetividade, caracterizando o ESTADO DE JOGO - o jogar 
plenamente.” (Scaglia, 2003) 
Sendo assim, é possível perceber que para jogar um jogo, o bom jogo, a pessoa 
tem de estar em estado de jogo12, tem de ter ideias da organização de sua equipe e das 
interações que poderá fazer com os demais jogadores, ao mesmo tempo que tem 
possibilidades do improviso tanto estratégico-tático (relacionado aos princípios de ação), 
quanto tático-técnico (relacionado às habilidades percepto-motoras), tem de usar, ainda, tais 
recursos para o bem comum da equipe, com o objetivo de cumprir a lógica do jogo. O ato de 
jogar é uma interdependência complexa de todos os sistemas operativos e intencionais do 
jogador, no qual os conceitos são formados a medida que o jogador simplesmente joga, 
interaciona e interatua, a medida que descobre e repete, internaliza mas permanece atento à 
novos desafios. 
Mais uma característica desse fenômeno da cultura humana: “o jogo é educativo 
por natureza” (Scaglia, 2005; Venâncio e Freire, 2005). E para justificar essa afirmação, 
recorro a Venâncio e Freire (2005), que cita que: o jogo ensina, conhecimento do próprio 
jogo e prolifera analogamente à outras situações da vida; o jogo serve para não esquecer o 
que foi aprendido, ‘porque o que precisamos aprender por nossa conta deixa na memória o 
caminho que fizemos para tomar decisões’; o jogo serve para manter o que foi aprendido, e 
nesse caso sabemos que só mantém o que foi aprendido se de alguma forma a pessoa 
continuar a jogar repetidamente; o jogo serve para aperfeiçoar o que foi aprendido, a 
repetição de forma contextualizada, e com significado claro, leva ao aperfeiçoamento do 
jogar; o jogo serve para novos desafios, o tempo todo o jogador, mesmo as vezes 
                                                
12 estado de jogo: é a condição de absorção (concentração) em que o jogador se encontra ao ser envolvido e 
se envolver com o jogo. É o estado de jogo que garante a condição de entrega total do jogador ao jogo, evidenciando a 
seriedade própria do jogo, e a certeza de que o jogador está sempre dando o máximo de si para a realização do jogo. Posso 
dizer que como consequência do estado de jogo que a aprendizagem pelo jogo acontece. Esse estado de jogo é limitado pelos 
pólos da frivolidade e do êxtase. 
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desconfiando das habilidades que possui, tem de tomar decisões que requerem coragem para 
descobrir o novo, que ocorre de forma inesperada; o jogo cria um mundo simbólico, as 
experiências vividas são transformadas pela imaginação em imagens visuais, olfativas, 
sonoras, e são elas peculiares de cada indivíduo, pois posso por anos jogar o mesmo jogo que 
outra pessoa e no entanto adquirir um significado diferente do significado dela; o jogo 
permite criar, se temos desafios enquanto jogamos e coragem para explorar o novo, um 
terceiro quesito deve estar presente para jogar, a criatividade, mas não logramos um resultado 
diferente (criativo) fazendo sempre as mesmas coisas, temos de andar por caminhos 
desconhecidos; o jogo permite descobrir a si mesmo, a subjetividade do jogo e a intenção 
do jogador faz com que ele seja autor de sua ação e mais que isso busca uma formação e 
representação do seu ser da maneira que mais lhe interessa, mesmo quando um jogador é 
desleal com seu adversário, ele escolheu fazer isso e ser assim, mesmo que somente naquele 
momento; o jogo é pedagógico quando tem fim nele próprio, o jogo é mais importante que 
o conteúdo, a tarefa do jogar deve subjetivamente dar conta de se ensinar o conteúdo, que é 
aprendido por associação às decisões que o jogador teve que tomar para jogar. 
Contudo, para atingir esses objetivos não basta somente adotar tarefas de treino 
baseados em jogo. A interação do professor e aluno, ou vice-versa, torna-se imprescindível 
para a completude do processo obter êxito. O estilo de ensino e o olhar complexo e sensível à 
formação passam por atingir o mesmo grau de importância que o método (enquanto escolhas 
de caminhos metodológicos para ensinar) em si. Aliás, o método é muito mais do que a 
escolha das tarefas (caminhos) de treino, ele (o método) envolve também escolhas didáticas: 
que tem a ver com a forma de interação que desenvolvo com os alunos; e escolhas teórico 
práticas: que tem a ver com o modelo teórico e paradigmas que adota o professor. 
No tocante ao estilo de ensino, ou didática de ensino, temos ciência de existir 
abordagens mais abertas e outras mais fechadas, que dizem respeito às características de 
interação professor-aluno-tarefa. Uma maneira de identificarmos o estilo de ensino do 
Professor é observando a forma de participação do aluno na aula. No estilo centrado na figura 
do Professor ou diretivo, Kunz (2003) pondera que: 
“[...] existe um modelo a ser seguido e em qualquer desvio do padrão 
estabelecido é considerado um erro, há pouco espaço para expressão das 
diferenças, o que pode levar as crianças a diminuírem o grau de 
participação ou, até mesmo, abandonarem a atividade.” (Kunz, 2003). 
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A participação do aluno nesse estilo de ensino fica limitada ao cumprimento de 
metas estabelecidas pelo. Indo mais a fundo na questão, “quer-se ter o controle do processo 
de ensino para tentar padronizar o tipo de jogador que se quer formar, para assim atender as 
necessidades mercadológicas” (Kunz, 2003). Mais uma vez, então, lembremos do tipo de 
jogador/pessoa queremos formar e pensemos qual estilo de ensino devemos utilizar para o 
ensino dos JDC. 
Dessa forma, tem-se evidenciado que uma estratégia didática mais aberta, na qual 
o Professor compartilha a responsabilidade com o aluno de descobrir as respostas que as 
tarefas lhes impõem durante o jogo, tem dado resultados mais satisfatórios no tocante a 
formação da jogador nos JDC (Chow, Davids, Button, Shuttleworth, Renshaw e Araujo, 
2007). No estilo de ensino da descoberta guiada, o professor é quem prepara o ambiente, 
elaborando as tarefas com constrangimentos que possibilitem a co-participação dos alunos em 
interação com a tarefa e com o ambiente de jogo, e estimulando sistemas sensório-motores, 
que envolvem a percepção, conhecimento, interpretação, tomada de decisão, criação e 
execução (Chow et al., 2009; Renshaw et al., 2010; Santos et al., 2016). “Esta é uma 
estratégia que incita os alunos, de forma prazerosa, a vencerem os desafios colocados” 
(Kunz, 2003). O produto final, deverá ser um aluno questionador, reflexivo, participativo, 
crítico, sensível, cooperativo, pensativo e criativo. 
Assim sendo, o estilo de ensino é parte importante do método de ensino. Sendo 
este (método) o caminho a ser percorrido, o estilo de ensino seria então as ferramentas 
utilizadas para abrir o caminho que leva ao conhecimento. Nessa perspectiva, podemos 
padronizar as ferramentas para que sejam comuns a todos ou podemos utilizar diversas 
ferramentas e dar possibilidade de criação de outras tantas para se chegar à compreensão – 
resultado esperado no processo de ensino, vivência e aprendizagem. 
Quanto a formação complexa, o futebol também deve abranger a construção da 
formação sócio-moral. Cito alguns dos princípios apontados por Santana (2012), que ajudarão 
a continuar nossa discussão sobre o esporte em categorias de formação: 
1. Tratamento pedagógico da competição para que a mesma apoie o 
desenvolvimento infantil; 
2. Equilibrar o racional e o sensível; 
3. Investir em aulas que reconheçam as diferenças entre iguais; 
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4. Investir em métodos de ensino comprometidos com a participação e 
construção da autonomia; 
5. Buscar a educação de capacidades, desenvolvimento de habilidades e 
formação de atitudes positivas. 
 
Esse tratamento pedagógico dos JDC também é visto por Galatti et al. (2010): 
“O processo de ensino, vivência e aprendizagem em JDC não deve 
restringir-se aos aspectos técnico-táticos, mas deve preocupar-se também 
em possibilitar experiências relativas aos aspectos afetivo-sociais, sendo 
necessário que estes se apresentem como conteúdos sistematizados também 
no livro didático.” (Galatti et al., 2010, p. 755) 
Bento (2006) explica que o esporte é um contexto intencional, portanto, 
potencialmente educativo para as crianças e jovens. E se, segundo o filósofo brasileiro Mario 
Sergio Cortella, “a pessoa não nasce pronta, mas sim vai se fazendo por toda a vida” 
(Cortella, 2006). A criança quando “chega em nossas mãos”, chega com um sonho e ao 
mesmo tempo um desconhecimento de certas questões da vida ou do que o esporte pode 
proporcioná-la, já o professor é consciente disso e é responsável por cada conselho, bronca, 
correção, instrução, etc. É, então, função da pedagogia do esporte a promoção da qualidade do 
esporte, “iluminadas por critérios éticos e humanos” (Bento, 2006). 
Freire (2006), aponta quatro princípios de fácil compreensão que os 
professores/treinadores devem perseguir enquanto agentes da prática de ensino do futebol 
(mas que se estendem à todo contexto esportivo). Os quais destacam-se a seguir: 
• Ensinar futebol a todos: com uma prática direcionada à inclusão, onde 
para participar é preciso somente gostar de futebol e, não necessariamente, 
ter talento. Detrás desse princípio está a ideia interacionista (ou 
construtivista) de que todos podem aprender, na medida em que aprender é 
um processo singular de construção de conhecimento (no caso, de se jogar 
futebol); 
• Ensinar bem futebol a todos: “a tarefa de quem ensina futebol não é 
ensinar qualquer coisa (Freire, 2006). Para atingir esse princípio é preciso 
preparo (conhecimento) e paciência; 
• Ensinar mais que futebol: além de aprender um acervo diversificado de 
habilidades é possível, como já comentado anteriormente, que o 
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desenvolvimento atinja dimensões humanas como a moralidade, a ética, a 
socialização, a criticidade, a autonomia, etc; 
• Ensinar a gostar do esporte: pois o laço criado com o futebol pode tornar 
a pessoa um atleta de alto nível e sucesso, mas pode também dar a ela a 
possibilidade de ser um professor/treinador/pedagogo do futebol, um 
jornalista esportivo, um médico do esporte, um telespectador, um 
frequentador/torcedor em jogos em estádios encarando isso como um 
momento de lazer, ou pode levar a pessoa a habitualmente se exercitar 
jogando futebol como forma de expressar uma cultura corporal de 
movimento com objetivos e significados diversos (“pensemos novamente 
sob uma ótica complexa”). 
 
Contudo, para haver formação de jogadores, há de haver formação de 
treinadores/professores/educadores/pedagogos de futebol. Freire (2006) aponta que: “Todo 
professor deve ter permanente formação pedagógica, orientado por especialista na área da 
pedagogia, além de formação técnica em futebol” (Freire, 2006, p. 10-12). 
A formação do professor/treinador deve ser objetivada em competências 
pedagógicas e metodológicas, mas também em competências sociais e culturais (Bento, 
2006). O sujeito formado é reflexo da formação do treinador: de suas competências teórico-
práticas e da maneira como as manifesta na função de ensinar. E assim sendo, é função e 
responsabilidade desse personagem situar o ensino do futebol e demais modalidades num 
quadro de desenvolvimento integral dos praticantes, formando e capacitando os sujeitos 
respeitando a tríade: saber, saber fazer e saber ser/estar (Garganta, 2006). 
Dessa forma, define-se método como algo que está dentro de uma cadeia de 
competências que o professor deve ter para ensinar, portanto, transcende a função de elaborar 
e aplicar tarefas de treino e transcende a utilização de um modelo metodológico. A interações 





2.3 O Conceito e Aplicação do Treino Baseado em Situações-Problema 
Sendo assumida e adotada a abordagem sistêmica-complexa como referência 
metodológica e, esta por sua vez, preconizando a não fragmentação do treino, o método de 
ensino baseado no jogo assume o centro da abordagem do professor/treinador. Autores da 
pedagogia do esporte corroboraram que as tarefas ou exercícios de treino devem propiciar 
experiências mais próximas possíveis do jogo formal13, no qual devem ser análogas às 
situações reais do mesmo.  
Há diferentes formas de chamar esses exercícios e tarefas: jogo reduzido (Fradua 
et al., 2013), jogo condicionado (Garganta, 1995), jogo possível (Paes e Balbino, 2009), 
formas jogadas (Martínez et al., 2010), mini jogos, jogos pré-desportivos, jogos 
condicionantes14. No entanto, esses autores concordam no que estes jogos devem conter, o 
pano de fundo desses jogos são situações-problema, pelas quais o jogador, para jogar com 
eficácia o jogo, necessitará da reativação de episódios de situações semelhantes recorrentes ou 
da ativação livre de decisões tomadas de acordo com a emergência do contexto. A experiência 
proporciona o entendimento do jogo; da leitura das situações de acordo com o contexto e do 
emprego da técnica de forma inteligente para atender da melhor forma as situações impostas 
pelas circunstâncias (Garganta, 2006). Porém há algo antes da ação técnica: a percepção 
(antecipação, antevisão, ante-preparação), a cognição que é fundamental para solucionar os 
problemas, bem como para o controle motor e a compreensão, que dá sentido à tomada de 
decisão do jogador. Embora no processo de ensino pense-se que a compreensão vem depois 
da ação, nessa ótica a compreensão do que se passa no jogo vem antes, o que alguns autores 
chamam de affordances (possibilidades de ação) (Handford et al., 1997; Travassos e Araújo, 
2010; Araujo et al., 2014; Silva, Chung, et al., 2016). 
Mais uma vez, a ideia de que as tarefas de treino sejam fractais pode ser aplicada 
nos JDC. Nesse ponto de vista, para melhor organizar o todo é preciso organizar as partes, 
tendo em vista que as partes sejam representações com auto-semelhança ao todo. Traduzindo 
à linguagem da pedagogia do futebol, devemos elaborar e aplicar exercícios/tarefas de treino 
                                                
13 jogo formal: regido por leis universais relacionadas às regras do jogo e a estrutura formal do campo de 
jogo, do número de jogadores, da marcação dos gols, do tempo total de jogo e do papel dos árbitros (Castelo, 2003). 
14 jogos condicionantes: jogo que condiciona os jogadores a determinados comportamentos para o 
cumprimento da lógica do mesmo (fazer mais pontos que o adversário). Este condicionamento é visto desde um ponto de 





(parte) baseados em situações que representem o jogo de futebol (todo). Vendo dessa maneira 
o processo, os sujeitos envolvidos poderão a partir das experiências vividas dar conta de uma 
construção pela compreensão tática de sua de suas ações. 
Assim sendo, as tarefas de treino devem ser elaboradas, por mais simplificadas 
que sejam, com base em uma situação-problema baseada em conceitos táticos do jogo, 
mantendo, assim, a lógica interna15 e jogado com ideias (princípios) comuns adotados pela 
equipe e de maneira que os jogadores possam criar analogias às situações que poderão vir a 
ocorrer no jogo formal. (Parlebas, 1996) ressalta a importância da elaboração intencional por 
parte do Professor das tarefas/exercícios de treino: 
“As situações motrizes não interferem de forma mágica no indivíduo. É o 
conteúdo do jogo, as restrições da tarefa, o ambiente de jogo: o espaço, o 
estilo de comunicação, modos de cooperação e oposição desencadeados e 
os papéis sócio-motores que, quando bem organizados e orientados, 
provocam ações e reações que permitem uma adaptação evolutiva e melhor 
entendimento do jogador para com o jogo”. (Parlebas, 1996) 
Sendo assim, elaborar as tarefas de treino é um ponto importante a ser discutido, 
pois são estas condicionantes da dimensão do ensino tático-técnica coletiva e individual; 
utilizada de forma livre, espontânea e adequada a cada contexto vivenciado nas situações do 
jogo; da dimensão física, que dará suporte às exigência biomotoras impostas pelo jogo; da 
dimensão psicológica, mental, emocional e sócio-afetiva, para colocar sempre o jogador sob 
condições que encarará no jogo, como, por exemplo, a pressão de tempo, do adversário, da 
adversidade e imprevisibilidade das situações, das condições ambientais, de placar, de torcida; 
além da dimensão mental. 
 
                                                
15 lógica interna: conjunto de traços característicos, que permanecem constantes nas diferentes situações do 
jogo, sendo eles: o duelo coletivo; uso simultâneo da bola; sequência livre de posse e não posse da bola; espaço polarizado, e; 




Capítulo 3. A Elaboração das Tarefas de Treino 
3.1 A Lógica Interna do Jogo 
Para iniciar essa discussão acerca dos critérios a considerar para confecção de 
tarefas de ensino/treinamento, devemos, primeiramente, pormenorizar a lógica interna do jogo 
de futebol. Ao fazer isso, conseguimos distinguir o que é o jogo em sua totalidade e quais as 
componentes que o caracterizam. Dessa forma, recorremos a alguns autores que discorreram 
sobre o tema. 
Em linhas gerais, Castellano (2000), define a lógica interna como conjunto de 
traços característicos do jogo, que permanecem constantes nas diferentes situações. O autor 
aponta cinco características que a definem:  
• Duelo coletivo: como uma rede de comunicação (direta e indireta) entre os 
jogadores, com características estáveis e constantes, ou seja, os jogadores interagem 
com os mesmos companheiros (colaboração) e adversários (oposição) invariavelmente; 
Nota 1: Não há mais de duas equipes. E não jogadores que joguem para ambas 
equipes. Desse modo, tarefas com mais de duas equipes ou jogadores que jogam para duas 
equipes, “coringas” ou “apoios”, servem para facilitar a propensão de situações, podem e 
devem ser utilizadas. No entanto, o professor deve estar atento a quais circunstâncias utilizá-
las para que não se afaste da lógica interna do jogo e do objetivo pretendido. 
 
• Uso simultâneo da bola: a disponibilidade do uso da bola por qualquer jogador 
dependente da iniciativa do mesmo. Liberdade temporal e espacial para intervir no uso 
da bola; 
Nota 2: As posições e funções de jogadores de uma equipe foram criadas e 
modificadas ao longo dos anos. Exceto as delimitações regulamentares da lei do 
impedimento, não há espaço limitado para que os jogadores atuem e não existe um tempo ou 
momento certo para que ocorram determinados eventos no jogo. Quando, por exemplo, 
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utiliza-se zonas limitadas, proibidas, regulamentadas para atuação de jogadores, as quais 
tem o objetivo de incitar a ocupação racional do espaço e o trabalho intersetorial, 
interferimos na liberdade temporal e espacial dos jogadores. Mais uma vez cabe aos 
professores avaliar quando utilizar esta estrutura de jogos. 
 
• Sequência livre de posse e não posse: alternância da posse e não posse sem 
nenhum tipo de limitação regulamentar, desde o ponto de vista temporal; 
Nota 3: Equipes entram em fase ofensiva quando recuperam a bola e em fase 
defensiva quando a perdem. Portanto, equipes não tem mais de uma chance de atacar ou 
defender quando não finalizam bem a jogada. Sendo assim, tarefas de treino com a 
possibilidade da equipe estar em fase ofensiva e defensiva mesmo após falhar podem servir 
para aumentar a propensão de comportamentos, no entanto, desconsideram as transições dos 
momentos de ataque-defesa, e vice-versa. 
 
• Espaço polarizado: estabelecimento de metas para marcar pontos ou finalizar. 
Não defende-se o espaço polarizado que se ataca; 
Nota 4: As metas podem ser as balizas de futebol, mas também chegar a uma 
determinada zona, acertar objetos ou pessoas para marcação de pontos. 
 
• Suporte de marcação: atribuir marcação de pontos a um conjunto de interações 
acerca de acontecimentos durante o jogo, configurando uma realidade competitiva. 
Nota 5: Didaticamente o professor pode ajudar a aproximar as tarefas que 
propõe a este componente da lógica interna. Não observando somente o resultado, 
reforçando comportamentos positivos, refletindo com os jogadores sobre como ganhar 
pontos ou do que foi feito para ganhá-los e repetindo as tarefas para avaliar se as atitudes 
dos jogadores foram interiorizadas e geraram um comportamento coletivo. 
Martín e Lago (2005), citam que, em meio às desordens e aleatoriedades do jogo, 
existe uma organização estável, um conjunto de características, que pode ser denominadas de 
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lógica interna. Para Serra e Bortoleto (2011), a lógica interna concede a cada situação motriz 
uma série de características e propriedades que já conhecemos antes, durante e depois, 
portanto, são estáveis e constantes.  
Jiménez-Jiménez (2012) define a lógica interna sob uma perspectiva na qual 
podemos entendê-la subdivida em constantes funcionais e estruturais. Cabe aqui, uma breve 
definição de uma e de outra: 
Constante funcional: são diretrizes ou normas para ação, um princípio guia aos 
jogadores, que dirige e coordena sua práxis (Bayer, 1992). 
Constante estrutural: são as características referenciais de base, que conformam 
uma estrutura interna do jogo (Jiménez-Jiménez, 2012). 
Dessa forma, tentaremos a seguir, apontar quais são essas constantes e quais são 
seus papéis nos JDC e na elaboração de tarefas de ensino/treinamento. 
3.1.1 Constantes funcionais da lógica interna 
Dando sequência ao entendimento dos critérios para elaboração das tarefas de 
ensino/treinamento, primeiramente, recorremos a Bayer (Bayer, 1992) para entendermos as 
constantes funcionais. Segundo este autor, os JDC, no qual se inclui o futebol, se submetem a 
funcionalidades comuns e idênticas, no qual o autor se refere como uma lei geral ou uma 
diretriz para a ação, caracterizadas por princípios: “propriedades invariáveis que serão 
desenvolvidos os acontecimentos do jogo, guiados por princípios comuns aos jogadores” 
(Bayer, 1992). 
Para entender melhor, podemos definir duas propriedades invariáveis no jogo de 
futebol: a fase de ataque e defesa, que ocorrem em simultaneidade e completamente oposta 
entre as equipes (Bayer, 1992; Castellano, 2000). Contudo, Bayer (1992) estabelece que 
existem princípios gerais, conhecidos também por princípios operacionais16, para as duas 
fases do jogo (defesa e ataque). Tais princípios têm como função regular as interações dos 
jogadores dentro da equipe e da equipe em relação à equipe oponente. Sendo eles: 
                                                
16 princípios operacionais: São constrangimentos que guiam o comportamento dos jogadores, portanto é o 
metabolismo da equipe. Eles só estarão no jogo se o jogo tiver constrangimentos para emergir problemas relacionados à: 
conservação da bola, progressão horizontal e vertical no campo e finalização ao alvo (Princípios de Defesa); recuperar a bola, 
impedir progressão do adversário e proteção da baliza (Princípios de Ataque). Outro fator a ser considerado é que estes 




PRINCÍPIOS DE ATAQUE PRINCÍPIOS DE DEFESA 
Manter a posse de bola Recuperar a posse de bola 
Progredir com os jogadores e a 
bola em direção a meta da equipe 
adversária 
Impedir a progressão dos 
jogadores e da bola em direção a meta 
Atacar e finalizar a meta 
contrária a fim de marcar pontos 
Proteger a meta (alvo) e o 
espaço próximo à meta 
 
Outra característica apontada por Bayer (1992), é que toda e qualquer ação de um 
jogo supõe um processo de raciocínio, de seleção e de combinação de processos técnicos 
específicos, com o propósito de resolver os problemas enfrentados no jogo. 
E, por fim, além de princípios de referência comum, há uma referência 
orientadora das ações das equipes relacionadas às fases do jogo (referência orientadora de 
ataque – meta; referência orientadora de defesa – portador da bola). 
Em suma, o autor aponta algumas constantes funcionais inerentes ao jogo: 
• Princípios de ataque e de defesa; 
• Colaboração e oposição simultâneas; 
• Processo de tomada de decisão e emprego de gestos técnicos específicos 
para resolver os problemas do jogo; 
• Sistema de referência e orientações comum entre as equipes (meta, bola, 
jogador, espaço proibido/regulamentado/livre). 
Na análise de Garganta (1995) sobre as constantes funcionais do jogo de futebol, 
existem alguns comportamentos que parametrizam o nível de jogo e que foram denominados 
por Scaglia et al. (2013) de competências essenciais, sendo elas: relação com a bola, 
estruturação do espaço e comunicação na ação. Entretanto, as tarefas estabelecidas devem ser 
elaboradas também em função dessas competências, as quais também podem ser chamadas de 
constantes funcionais do jogo de futebol. 
Quadro 3. Princípios gerais (ou operacionais) dos jogos desportivos coletivos (Bayer, 1992). 
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Parlebas (1996), por meio de um enfoque estruturalista, identifica sete 
características universais dos JDC: rede de comunicação motriz, rede de interação dos tentos, 
sistema de marcadores, código gestual e praxiológico, rede de papéis e subpapéis 
sociomotores. 
Hernández-Moreno (1994), tomando como objeto de estudo a ação do jogo, 
define uma série de constantes que permitem identificar as características funcionais dos JDC: 
comunicação motriz (que envolve a comunicação = colaboração; e contracomunicação = 
oposição), estratégia, espaço, tempo, regras e técnica (gestualidade). 
A partir dos conceitos de Hernández-Moreno (1994), Jiménez-Jiménez (2012) 
analisou e organizou as constantes, que para o autor, são características da lógica interna 
funcional, como elementos da ação do jogo, ou seja, consequências das constantes estruturais 
e das regras do jogo. São elas: a gestualidade técnica, a comunicação motriz e os papéis 
estratégicos dos jogadores e da equipe. 
Dado aos diversos conceitos estabelecidos por diferentes autores, podemos 
destacar algumas constantes que podem ser identificadas na maioria das referências 
investigadas como constantes funcionais do jogo: 
• A relação com bola (Garganta, 1995; Scaglia et al., 2013); ou emprego de 
gestos técnicos (Bayer, 1992); ou Gestualidade técnica (Hernández-Moreno, 
1994; Jiménez-Jiménez, 2012); ou código gestual (Parlebas, 1996); 
• Comunicação e contracomunicação motriz (Hernández-Moreno, 1994; 
Jiménez-Jiménez, 2012); ou colaboração e oposição (Bayer, 1992); ou 
comunicação na ação (Garganta, 1995; Scaglia et al., 2013); ou código 
praxiológico (Parlebas, 1996); 
• Princípios de ataque e defesa (Bayer, 1992); ou rede de papéis e subpapéis 
sócio-motores (Parlebas, 1996); ou papéis estratégicos dos jogadores e da 
equipe (Hernández-Moreno, 1994; Jiménez-Jiménez, 2012); 
• Elementos estruturais orientadores das ações, as quais são contados os 





3.1.2 Constantes estruturais da lógica interna 
Além de uma funcionalidade lógica, o jogo está organizado segundo uma série de 
parâmetros no espaço de jogo que também guiam o comportamento tático dos jogadores, 
portanto, a organização da equipe. Para Bayer (1992), as constantes estruturais a serem 
consideradas são as seguintes: a bola; o espaço; metas (gols, zonas, alvo); as regras; os 
companheiros, e; os adversários. 
Segundo Jiménez-Jiménez (2012), as constantes estruturais no jogo são: os 
companheiros e adversários, o espaço de jogo, o tempo e a bola. Além do mais, a regra pode 
ser considerada uma constante, porém, deve ser entendida como um código estrutural para a 
ação, ou seja, é tanto uma constante funcional quanto estrutural, haja vista que estabelece 
relação entre os elementos, define o limite das ações e traz consequências funcionais às ações 
motrizes dos jogadores (Navarro e Jiménez-Jiménez, 1998; 1999; Jiménez-Jiménez, 2012). 
Segundo Llorent (1994) citado por (Sanpedro-Molinuevo, 1996), as constantes 
estruturais do jogo são: o espaço, o tempo, as regras, e a técnica. Já Jiménez-Jiménez (2011) 
considera o espaço, subespaços, companheiros e adversários; como elementos estruturais do 
jogo. 
Dessa forma, podemos encontrar certa congruência entre alguns autores com 
relação aos critérios que definem as constantes estruturais do jogo. Lembrando que, ao 
considerar tais critérios para elaboração das tarefas de ensino, respeita-se a essência inerente 
ao jogo, permitindo uma transferência que estabelece a inteligibilidade do jogador às 
situações-problema do jogo. 
Assim sendo, consideramos algumas constantes estruturais essenciais no 
momento de montar uma tarefa de ensino/treinamento baseado no método de jogo no futebol, 
sendo elas:  
• A bola;  
• O(s) companheiro(s); 
• O(s) adversário(s); 
•  A meta (gols, mini-gols, zonas de marca); 
•  O espaço; 
• As regras. Sendo esta considerada um código estrutural que guiará o 
comportamento dos jogadores ao cumprimento dos objetivos do jogo.  
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Cabe destacar que, para se concretizar como tarefa de treino baseado no método 
de jogo e dentro de uma perspectiva complexa, todas as constantes estruturais devem estar 
presentes simultaneamente nas atividades propostas. Sendo assim, é possível que 
intencionalmente o professor desconsidere um ou outro elemento da lógica interna. Um 
exemplo disso são os jogos sem alvos, os quais as metas são os companheiros de equipe e o 
objetivo prioritário das interações finda-se no cumprimento de princípios e subprincípios da 
manutenção da posse de bola (ataque) e recuperação da posse (defesa), mas desconsidera 
princípios de finalização ao alvo, por exemplo. 
Portanto, é preciso estar consciente que quanto menos elementos são 
considerados, mais as tarefas se afastam da lógica interna, tornando-as, dessa maneira, menos 
representativas da realidade do jogo de futebol. Entretanto, isso não implica que jogos com 




3.2 Fundamentos e lógica das tarefas de treino 
Nos modelos de ensino centrados no jogos, as tarefas de treino são os meios mais 
eficientes para os professores transmitirem o conhecimento operacional do jogo (Griffin et al., 
1997; Scaglia, 2003; Chow et al., 2006; Chow et al., 2009; Renshaw et al., 2010; Santana et 
al., 2014; Peraita-Serra, 2015; Scaglia et al., 2015; Serra-Olivares e Garcia-Rubio, 2017). 
Entretanto, possuem alguns elementos que as sustentam. No teaching games for 
understanding, método que fundamenta parte das ideias deste documento, as tarefas são 
modificadas para dar sentido a um objetivo. E os princípios que guiam estas modificações da 
tarefa são:  
• Seleção dos tipos de jogos: que preconiza a multiplicidade de estímulos 
mediante a utilização de diversas formas jogadas, nas quais o professor 
encontra uma transferência à modalidade e ao conceito de jogo o qual 
pretende-se ensinar (Clemente, 2012; Serra-Olivares e Garcia-Rubio, 2017). 
• Modificação por representação: que implica na simplificação da tarefa, 
mantendo a dinâmica semelhante ao jogo formal e evitando a decomposição 
dos seus princípios táticos (Clemente, 2012; Serra-Olivares e Garcia-Rubio, 
2017). No futebol, por exemplo, deve-se manter intacta a relação 
cooperação-oposição que dá sentido a lógica interna do jogo (Clemente, 
2012).  
• Modificação por exagero: na qual o professor determina um problema 
tático, elabora um objetivo e altera algum constrangimento na tarefa que 
aumenta a propensão de aparecer determinados comportamentos dos 
jogadores (Serra-Olivares e Garcia-Rubio, 2017). “Assim, os 
constrangimentos da tarefa procuram enfatizar determinada fonte de 
informação, tornando óbvio para o aluno a consecução de determinada 
ação” (Clemente, 2012).  
• Ajuste da complexidade: que implica na escolha de constrangimentos que 
se adequem ao nível de proficiência dos alunos, podendo descobrir, através 
da vivência, as soluções para os problemas táticos do jogo (Clemente, 2012; 
Serra-Olivares e Garcia-Rubio, 2017). E o incremento da complexidade 
deve ser gradativo ao nível de experiência e compreensão dos jogadores às 
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situações táticas vivenciadas (Clemente, 2012; Serra-Olivares e Garcia-
Rubio, 2017). 
 
Na visão Peraita-Serra (2015), as tarefas de treino são as “ferramentas” para o 
corpo técnico transmitir um modelo de jogo e a forma que tem os jogadores de vivenciar 
coletivamente uma maneira de jogar. Sendo assim, o autor aponta dois fatores constituem os 
elementos das tarefas de treinos:  
• Fatores determinantes (funcionais, que o autor descreve como a essência da 
tarefa);  
o Objetivos: referindo-se aos princípios, subprincípios e sub-subprincípios do 
jogo que se quer trabalhar. 
o Nível de dificuldade: referindo-se a quão fácil ou difícil será atingir os 
objetivos. 
o Nível de complexidade: referindo-se a carga cognitiva, pelo numero de 
variáveis e fontes de informação a serem interpretadas pelos jogadores para 
a tomada de decisão. Nesta variável também são escolhidos os tipos de 
jogos, sistemas e posições, linhas ofensivas e defensivas (relacionadas a 
conexão entre setores do campo) e o tipo de conteúdo (relacionado a 
quantos princípios e subprincípios possuem a tarefa). 
 
• Fatores descritivos (estruturais, que dão forma a tarefa); 
o Regras de provocação: que permitem a exposição dos comportamentos 
pretendidos. 
o Numero de jogadores: jogadores que estruturam cada equipe no espaço. 
o Espaço: área de jogo efetiva na qual a situação pretendida ocorre.  
o Tempo: duração, densidade, repetições, descanso, séries, intervalo no qual é 
elaborado o jogo.  
 
Para Santana et al. (2014), o contexto do treino baseado no jogo deve ser 
perturbador e interessante para o jogador, a ponto de provocar erros e permitir possibilidades 
de acerto, causando, mediante a exercitação tática, a ação e reflexão, para assim atingir níveis 
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superiores de desempenho, que nada mais é do que a acomodação, ou equilíbrio, frente as 
situações táticas treinadas. Desse modo, para os autores, alguns aspectos norteiam a 
elaboração das tarefas de treino:  
• Objetivos da tarefa: relacionados aos princípios e conceitos de jogo, e a 
partir deles o professor/treinador visualiza e descreve algumas regras de 
ação (atitudes tático-técnicas) que os jogadores devem cumprir; 
• Complexidade: que o professor/treinador ajusta de acordo a manipulação 
das estruturas, regras de ação e nível de jogo do jogador;  
• Dinâmica da atividade: onde deve estar descrito o tamanho do campo de 
jogo, numero de jogadores, os objetivos do ataque e devesa, maneira como 
as equipes pontuam, todas as condicionantes relacionadas as regras do jogo, 
que podem ser modificadas e adaptadas, e, por fim, variações das atividades 
para provocar comportamentos adicionais nos jogadores; 
 
Haja vista estas considerações, professores/treinadores poderão desenhar e 
elaborar intencionalmente tarefas de treino, levando em consideração alguns critérios que 
deverão estar presentes para que mantenha-se, invariavelmente, as características inerentes ao 
jogo, de forma a proporcionar, sobremaneira, situações de facilitação didático-pedagógica, 
pelas quais serão ensinados conceitos contextuais do jogo de futebol. Desse modo, o jogo pela 
compreensão tática torna-se o centro do processo de ensino. Portanto, estabelecer os 
objetivos, idealizar as regras de ação a serem cumpridas, selecionar os tipos de jogos e as 
condicionantes destes jogos, adequar o nível de complexidade mediante a adaptação dos 
constrangimentos, espaço e numero de jogadores são fundamentais para conseguir tarefas 




3.3 Os Constrangimentos da Tarefa 
No que tange a aprendizagem por meio do jogo, o conteúdo a ser ensinado deve 
ser configurado mediante a manipulação intencional dos constrangimentos da tarefa 
relacionados às constantes funcionais e estruturais da lógica interna, pensadas sob a 
complexidade das fontes de informação17 disponíveis em cada atividade (Chow et al., 2006; 
Renshaw et al., 2010; Clemente, 2012; Serra-Olivares e Garcia-Rubio, 2017). 
No entanto, ao estabelecer os objetivos das tarefas de treino, o professor/treinador 
leva a cabo alguns princípios, subprincípios e sub-subprincípios de jogos para guiar os 
jogadores pelo processo de ensino. Porém, princípios táticos são observados por quem joga ou 
por quem observa e analisa o jogo?  
Segundo a perspectiva do jogador no ato da tomada de decisão, os princípios 
táticos cabem ao olhar dos treinadores e analistas. Os jogadores estão concentrados em 
oportunidades de ação18 dentro do jogo (Araujo et al., 2014). Buscam informações, criam 
imagens recorrentes do contexto de jogo e as gerenciam tentando organizar suas ações às suas 
percepções, que são sistemas que operam acoplados no ato do jogo (Renshaw et al., 2009). 
Sendo assim, quando elaboramos uma tarefa de treino devemos, então, pensar em 
manipular os constrangimentos da tarefa, condicionar o jogo, enfatizando fontes de 
informação prioritárias no ambiente, que consiste em direcionar o foco atencional do jogador 
à atender determinadas regras de ação. É importante destacar que manipular os 
constrangimentos não necessariamente está relacionado a aumentar a dificuldade dos 
jogadores em realizar uma tarefa (Renshaw et al., 2009). Essas condicionantes servem para 
priorizar, possibilitar, limitar ou até proibir que umas fontes de informação sejam mais fáceis 
de perceber do que outras. Entretanto, o conhecimento dos princípios por parte dos atletas 
pode também ser ensinado. A memória declarativa, embora não seja responsável pelo ganho 
de habilidades (Araujo et al., 2010), pode ser complementar ao conhecimento processual. 
                                                
17 fontes de informação: São pontos de atração do foco atencional (sinais no ambiente) de jogadores que são 
captados por sistemas sensoriais que operam conectados. São intrínsecos aos constrangimentos da tarefa. 
18 possibilidades de ação: Sinônimo conceitual do termo ‘affordances’. Percepções que emergem a todo 
instante do ambiente do jogo na forma de sinais sobre como agir. É influenciado por fatores já aprendidos (experiências 
vividas) que dirigem o foco atencional; por fatores momentâneos emergentes dirigidos pela amplitude de atenção; e por 
projeções, antecipando e concluindo prováveis consequência sobre a decisões mais eficientes, tendo em vista de que a 




Dessa forma, condicionar o jogo, é estabelecer fontes de informação relevantes, 
que atraiam o foco atencional dos jogadores (Renshaw et al., 2009). E tornar o jogo mais 
complexo, é elevar o numero de sinais no ambiente que atraiam o foco atencional dos 
jogadores, os quais recorrerão de uma maior amplitude de atenção19 para tomar decisões. 
Portanto, deve o professor atentar-se mais a como os jogadores interpretam o jogo 
de forma operacional e menos como racionalizam suas experiências e os princípios táticos 
que guiam suas ações. Ademais, para assegurar que as tarefas de treino sejam representativas, 
devem ter um conhecimento implícito dos aspectos chave do conteúdo e das possíveis 
interações entre os jogadores e os constrangimentos da tarefa e do ambiente (Chow et al., 
2009; Renshaw et al., 2009). Por essa razão que a reprodução de tarefas de treino encontradas 
em materiais didáticos, sem a reflexão por parte do professor acerca destes aspectos chave 
não costuma ser eficiente. Por fim, o professor/treinador participa do jogo manipulando os 
constrangimentos funcionais e estruturais da tarefa e também deve treinar seu foco atencional 
para ter a percepção dos comportamentos táticos da equipe, do cumprimento do objetivo do 
jogo, bem como das necessidades tático-técnicas individuais, a fim de intervir de forma 
oportuna. 
                                                
19 amplitude de atenção: é um pré-requisito para o foco atencional. É a capacidade de manter os sistemas 
atencionais operando uma permanente troca do foco nos atratores. Quanto mais estímulos estão no campo atencional, mais 
complexa a troca do foco atencional e maior possibilidade de recolha de estímulos (Huttermann et al., 2014). 
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3.4 Os Princípios Táticos do Futebol 
Em uma metodologia centrada no jogo, a dimensão tática guia o processo de 
ensino, pois a partir dos conceitos táticos são elaborados os conteúdos do jogo (Garganta e 
Pinto, 1994; Quina, 2001; Castelo, 2003; Garganta, 2006; Costa et al., 2009; Casarin et al., 
2011b).  Uma maneira de pensar esses conteúdos dá-se da visualização de interações entre 
jogadores em movimentos característicos que conformam uma auto-organização da equipe em 
cumprimento de uma circunstância do jogo. Esses comportamentos característicos são 
chamados de princípios táticos do futebol e estão atrelados sempre aos princípios 
operacionais de ataque e defesa descritos por Bayer (1992), discutidos anteriormente. São 
estes também, comportamentos que tentam sobrepor as ideias de uma equipe à outra, 
seguindo pressupostos de recusar a inferioridade numérica, evitar a igualdade numérica e criar 
a superioridade numérica, o qual foram denominados de princípios fundamentais ou gerais 
(Garganta e Pinto, 1994; Quina, 2001). 
A finalidade dos princípios táticos, portanto, é: regular a relação inter-jogadores 
dentro de um espaço e tempo (Clemente, Martins, Mendes, et al., 2015); fazer com que os 
jogadores criem sinergias, se co-adaptem as situações do jogo de acordo com a informação 
disponível no contexto (Araujo e Davids, 2016), e; coordenem e sincronizem seus 
movimentos a fim de atingir um comportamento tático coletivo mais elaborado (Bourbousson 
et al., 2015). A seguir serão apresentados alguns destes princípios táticos do futebol, divididos 
pelas fases/momentos do jogo e pelas referências espaciais centradas na bola: i) princípios do 
centro de jogo20 e; ii) princípios do centro de jogo expandido. 
 
3.4.1 Princípios do Centro de Jogo 
Nesta sessão serão apresentados os princípios que são trabalhados nas situações 
de jogos a partir de G+3vs3+G, tendo em vista que essa configuração é “a unidade mínima de 
jogo onde podemos observar claramente todos os princípios do (centro de) jogo de futebol” 
                                                
20 centro de jogo: área de terreno onde se encontra o objeto móvel, bola (Volossovitch, 2008). Jogadores que 
momentaneamente estão dentro do centro de jogo cumprem alguns princípios específicos desta área. Nos estudos sobre as 
análises táticas destes princípios, essa área é determinada pelo raio de cinco metros em relação a bola (Costa et al., 2011). 
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(Ajamil et al., 2008), relacionados ao centro de jogo. É também a unidade mínima na qual 
estes princípios tem sido avaliados na literatura (Costa et al., 2011). 
Sendo assim, os princípios do centro de jogo configuram-se em estruturas 
microtáticas, no qual dá-se pelas responsabilidades de atuação de jogadores em um raio 
próximo a bola e de acordo com a posição da mesma dentro desse terreno. Na Figura 4 estão 
representadas as funções ou responsabilidades de cada jogador dentro desta área de atuação. 
 
Figura 3. Princípios do centro de jogo. Adaptado de Ajamil et al. (2008). 
 
Avançando com ideias de outros autores, algumas referências espaciais também 
podem ser usadas quando o objetivo é treinar princípios do centro de jogo. A utilização de 
figuras geométricas, como triângulos e losangos, também tem sido descritas como regras de 
ação relacionadas aos princípios de ataque e defesa, que guiam o comportamento dos 
jogadores a um entendimento de como atuar de forma situacional quando interagem dentro do 

















Quadro 3. Princípios táticos do centro de jogo (Garganta e Pinto, 1994; Quina, 
2001; Costa et al., 2009; Casarin et al., 2011b; Clemente, Martins, Mendes, et al., 
2015). 
3.4.2 Princípios do Centro de Jogo Expandido 
Há diversos princípios que uma equipe pode cumprir, os quais podem estar 
relacionados ao processo de ensino dos jogadores de uma forma geral ou especificamente ao 
cumprimento de um modelo de jogo. Nesta sessão serão descritos os princípios em estruturas 
mesotáticas (intersetoriais) e macrotáticas (coletivas), no qual o foco de análise amplia-se 
para jogadores que participam do jogo também fora do centro de jogo. Cabe lembrar que esta 
divisão é apenas didática e que pode servir para selecionar os tipos de jogo, bem como as 
constantes funcionais e estruturais da tarefa, entretanto, de certa forma todos os jogadores em 
uma partida, dentro ou fora do centro de jogo, estão interagindo e conectados em constantes 
interações. O quadro a seguir mostra alguns princípios citados como referências para guiar o 
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Manutenção da posse 
na zona de recuperação 
Pressão individualizada 
Amplitude Zona pressionante 
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Quadro 4. Princípios táticos do centro de jogo expandido (Garganta e Pinto, 1994; Quina, 2001; Costa et al., 2009; Leitão, 
2009; Casarin et al., 2011b; Clemente, Martins, Mendes, et al., 2015; Barros, 2016). 
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3.5 Os Tipos de Tarefa de Treino 
Os jogos no contexto do treino são simulações de situações desafiadoras, 
modificadas e adaptadas para tornarem-se representativas de estruturas organizacionais do 
jogo formal (Garganta, 2006). 
No entanto, estas estruturas organizacionais variam de acordo com a sua dimensão 
e complexidade tática e podem ser representações de comportamentos desde situações 
microtáticas, referentes a situações dentro do centro de jogo, ou em situações mesotáticas, 
referentes a interações entre posições e setores, até situações coletiva como um todo, as quais 
chamamos de macrotáticas.  Estas situações podem ser diferenciadas em alguns tipos de 
tarefas, que serão descritos a seguir: 
3.5.1 Exercitação Técnica e Física 
São trabalhos coadjuvantes no qual os jogadores cumprem tarefas repetidas de 
ações próximas as que encontrarão no jogo. Estas tarefas, prioritariamente, tem um objetivo 
de cimular uma situação preferencial técnica ou física. As vantagens de usar as tarefas de 
exercitação técnica/física é que são mais fáceis de planejar e corrigir. Porém, algumas 
desvantagens são apontadas por iversos autores quando o treino é planejado com base nestas 
tarefas: i) não representam a realidade dinâmica, relacional e caótica do jogo de futebol; ii) 
não permite a criatividade e reflexão acerca do jogo; iii) desenvolve um conhecimento 
superficial acerca do jogo, tendo em vista a decomposição dos elementos da lógica interna; 
iv) melhor capcidade técnica/física não está inteiramente relacionada a melhor tomada de 
decisões; v) nestas tarefas concentração e foco atencional operam em níveis mais baixo do 
que em situações de jogo, podendo tornar monótono o exercício; vi) os problemas destas 
tarefa são simples comparado aos problemas do jogo (Araujo et al., 2006; Chow et al., 2006; 
Hopper, 2011; Clemente, 2012; Renshaw et al., 2012). 
3.5.2 Jogos Técnicos 
Os jogos técnicos partem de uma estrutura microtática e são caracterizados por 
jogos lúdicos, não posicionais, em sua maioria, com objetivos relacionados a ações setoriais, 
dentro ou próximas do centro de jogo. Tem como objetivo o desenvolvimento da relação com 
bola (percepto-motor) em ambiente de jogo (Baquete, 2011). Nesta classificação das tarefas 
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de treino, são elaborado com poucos jogadores e espaço reduzido relacionado ao tipo de 
habilidade que pretende-se desenvolver (Baquete, 2011). 
3.5.3 Jogos Conceituais 
Os jogos conceituais seguem uma estrutura micro para mesotática. Tem como 
objetivo o desenvolvimento de conceitos táticos do futebol em ambiente de jogo (Baquete, 
2011). Nesta classificação, as tarefas de treino são elaboradas com base nos princípios, 
subprincípios e sub-subprincípios, com a utilização de espaço e número de jogadores 
reduzido, configuração mais intersetorial do que setorial, ou seja, com problemas táticos do 
centro de jogo e do centro de jogo expandido.  
3.5.4 Jogos Específicos 
Os jogos específicos configuram-se em estruturas meso para macrotáticas, devem 
simular situações intersetoriais e, sobretudo, coletivas, com ênfase na utilização de espaços e 
numero de jogadores próximos ao jogo formal. Nestas tarefas aumenta-se o número de fontes 
de informação, portanto, faz uma transição entre as tarefas com configuração de espaço e 
número de jogadores mais reduzido para tarefas com espaço e numero de jogadores maiores. 
Dessa forma, tem como objetivo a transferência dos conceitos desenvolvidos nos jogos 
conceituais para situações próximas do jogo formal (Baquete, 2011).  
3.5.5 Jogos Contextuais 
Nos jogos contextuais as estruturas são de ordem macrotáticas, iguais as do jogo 
formal, porém com características tático-estratégicas, haja vista que tem como objetivo 
constranger o jogo de acordo com as características do adversário que a equipe vai enfrentar, 







Capitulo 4. Planificação do treino: exemplo de um caso da 
categoria sub11 
Neste tópico será apresentado um modelo de planificação do treino, citando o 
caso de uma equipe de futebol da categoria sub11, a qual foram realizados os estudos 
referentes a parte empírica deste documento. As sessões a seguir correspondem a uma 
estrutura temporal dentro do processo de planificação: planejamento anual, planejamento 
semanal, planejamento da sessão. Ao final, estão contidas 36 sessões de treinamento 
referentes a equipe estudada. 
4.1 Planejamento anual 
O planejamento anual corresponde currículo de formação, desenvolvido ao longo 
de três anos pelo corpo técnico do clube. Nesta sessão deve estar claro que planejar a longo 
prazo, ao largo de um ano pressupõe que o ensino seja pensado sob uma lógica de progressão 
e continuidade. Entretanto, é importante destacar alguns aspectos do planejamento anual, 
destacando a visão do funcionamento deste. Por exemplo, os conteúdos baseados nos 
princípios táticos guiam o processo de planejamento e foram pensados de acordo com as 
fases do desenvolvimento biológico e, sobretudo, pelas fases do desenvolvimento do jogo 
(Capítulo 2). A progressão pedagógica, embora seja pensada por blocos, onde há conteúdos 
priorizados por períodos, possui características não-lineares, ou seja, é oportunizado uma 
certa aleatoriedade dos conteúdos, tendo em vista que um dos pressupostos a ser trabalhado 
com jogadores nesta etapa é a variabilidade dos estímulos. Com relação aos períodos - 
separados em semanas, meses, quadrimestres e semestres – estes são somente aproximados, 
pois quem sinaliza a mudança de conteúdo, seja ela de avanço ou retrocesso, é a avaliação do 






4.2 Planejamento semanal 
Nesta sessão, três princípios guiam a planificação do professor. A repetição: que 
implica que uma tarefa deve ser repetida quantas vezes o professor achar necessário, sendo 
que algumas destas tarefas podem aparecer diversas vezes em diferentes partes do processo. A 
variabilidade: que deve estar intrinsecamente pensada como uma forma de complementar a 
repetição, a medida que, em uma mesma tarefa, pode-se alterar algumas condicionantes e 
possibilitar novas formas de interação dos jogadores com o ambiente de jogo. A variabilidade 
também inclui a seleção de tipos de jogos com problemas de diferentes estruturas táticas 
(micro/meso/macrotática ou setorial/intersetorial/coletiva). Por fim, a continuidade: que está 
atrelado a estes dois princípios, no sentido de promover uma retenção e transferência das 
habilidades desenvolvidas no treino para uma escala de tempo longa. Segue um exemplo de 





4.3 Planejamento da sessão  
Nesta sessão estão detalhados os fatores fundamentais do plano da sessão/aula. 















































































































Capítulo 5. Ensaios Sobre a Visão Contemporânea do Futebol 
5.1 Futebol, um Superorganismo e a sua Estrutura em Redes 
O futebol é um esporte de equipe com características de um sistema 
sociobiológico (Duarte et al., 2012). Com comportamentos de um sistema coletivo, pode ser 
entendido como um superorganismo formado pelas interações de seus elementos (organismos 
menores) em organização com o ambiente de jogo e dessa forma, as ações individuais 
constrangem e são constrangidas pelas ações dos organismos ao redor (companheiros e 
adversários) em busca de objetivos mutuamente comuns à equipe (coletivo, uno, 
superorganismo) (Duarte et al., 2012). 
No futebol, uma equipe organizada, compartilha de uma identidade comum, na 
qual os jogadores estão interatuando, orientados para um conjunto de símbolos e objetos 
compartilhados, ocupam o mesmo espaço-tempo de jogo e, tipicamente, decidem juntos para 
atingir os mesmo objetivos. Contudo, o comportamento coletivo no futebol é a interação 
dinâmica-ecológica: jogador⇔jogadores(companheiros/adversários)⇔ambiente, da qual 
manifesta uma configuração funcional e estrutural da equipe (Araujo e Davids, 2016). 
Segundo Curtis e Aguirre (1993), cada sistema (grupo de pessoas ou equipe) 
possui características auto-organizadoras peculiares: 
“O comportamento coletivo de uma equipe refere-se ao comportamento 
relativamente espontâneo e relativamente pouco estruturado por um grande 
número de indivíduos agindo com ou sendo influenciados por outros 
indivíduos. Relativamente espontâneo significa que o comportamento é um 
pouco espontâneo, mas também um pouco planejado, enquanto 
relativamente não estruturado significa que o comportamento é um pouco 
organizado e previsível, mas também um pouco desorganizado e 
imprevisível”. (Curtis e Aguirre, 1993) 
Dessa forma, as características que definem o comportamento coletivo tem a ver 
com a organização estrutural de movimentações consonantes entre os jogadores; e com o 
sistema de comunicação que estabelecem entre si (que formam as redes). Em situações 
comuns do jogo como a troca de passes, existe uma plataforma de comunicações ou troca de 
informações (Araujo et al., 2006; Travassos e Araújo, 2010; Duarte et al., 2012; Silva, Vilar, 
et al., 2016).  
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Existem diferentes formas de comunicação entre jogadores. Em primazia, 
pensamos na comunicação verbal ou gestual - as mais comuns. No entanto, com respeito à 
lógica e às regras do jogo, os jogadores comunicam-se principalmente mediante ao atrator 
dinâmico - a bola - através da transmissão deste objeto entre os respectivos companheiros de 
equipe; e aos outros dois atratores - as duas metas - uma na qual a equipe tenta evitar o gol e 
outra na qual tenta fazer gol. 
O passe é a fundamental ação tático-técnica e também a maneira mais comum de 
comunicação dentro do jogo de futebol, tanto que quantitativamente é a que acontece mais no 
futebol de alto rendimento (Liu et al., 2016). Isso faz da interação de passes ter características 
em rede. 
As relações que os jogadores estabelecem não são ditadas, nem exclusivamente 
diretas (Araujo e Davids, 2016). Por exemplo, o passe que um jogador estabelece com um 
companheiro de equipe não é realizado por uma relação direta e unicausal, é influenciada por 
todas as informações do contexto, todas as usadas pelos indivíduos, sejam elas externas 
(perceptuais) ou internas (proprioceptivas) (Araujo e Davids, 2016). Embora ainda não 
tenhamos ferramentas e métodos capazes de compreender essas relações multifatoriais, alguns 
estudos já permitem ao menos um entendimento de que os jogadores estão sim conectados 
uns aos outros, com companheiros e adversários, com as regras do jogo, com o treinador, com 
as regras de conduta individuais e coletivas, e assim por diante (Grehaigne et al., 1997; 
Travassos e Araújo, 2010; Bourbousson et al., 2015; Clemente, Martins e Mendes, 2015a; 
Araujo e Davids, 2016; Ric et al., 2016). 
Neste aspecto, podemos caracterizar o universo do futebol como um jogo dotado 
de um sistema em redes de comunicação verbal, metacorporal, metacognitiva (ainda pouco 
conhecida) e podem ser observados na linguagem do jogo, ou seja, nas interações tático-
técnica peculiares da modalidade. As características básicas que definem uma rede são: 
organização estrutural dos elementos, e; uma funcionalidade que possibilita o fluxo entre 
estes elementos, conectando-os através de interações (Otte e Rousseau, 2002).  
Quando transferimos este conceito ao futebol podemos imaginar que os jogadores 
estão distribuídos no plano de jogo, ou seja, há uma organização estrutural da rede, e 
comunicam-se através das leis do jogo, dos princípios da equipe e da tomada de decisão dos 
jogadores (organização funcional da rede). Em suma, a equipe é um superorganismo com 
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5.2 Situações em que Nós Podemos Perceber as Redes no Futebol 
Para possibilitar um entendimento das interações em redes é fundamental 
entendermos os mecanismos responsáveis pelas tomadas de decisões. As tomadas de decisões 
estão associadas as conexões que os sistemas sensoriais dos jogadores estabelecem com o 
meio. Essas relações são conexões ocultas que mudam a cada fração de tempo e influenciam a 
escolha sensório-cognitivo-neuro-motora (dentre outros sistemas integrados) que fazem os 
jogadores. Imaginemos a seguinte situação: equipe em uma situação de jogo 3x3 na fase 
ofensiva. Os comportamentos dos jogadores sem a bola, por exemplo, influenciam a 
qualidade de interações - haja vista que estão conectados pelas tomadas de decisões e 
princípios que guiam as ações coletivas. Por exemplo, a maneira como ocupam o espaço 
(princípio ofensivo de ‘apoio’) e desvenciliam-se da marcação do adversário (princípio 
ofensivo de ‘mobilidade’) pode interferir na ação do passador. Portanto, percebem 
informações no ambiente que guiam as tomadas de decisões. 
A ação do passador, por sua vez, é a sua decisão sensório-cognitivo-neuro-motora 
interagindo com os seus próprios juízos perceptivos instantâneos, internos e externos, ou seja, 
referentes ao próprio corpo ou ao ambiente, como o comportamento dos jogadores sem a bola. 
Segundo achados recentes, as decisões estão fortemente relacionadas a percepção. O foco 
atencional influencia a percepção mais do que a memória cognitiva (Araujo et al., 2006; 
Wulf, 2007). Portanto, tendo em vista que os acontecimentos do jogo são característicos de 
sistemas dinâmicos, os mecanismos de percepção-ação são comunicações instantâneas para as 
tomadas de decisão. Com base nos achados recentes, podemos afirmar que todas as ações dos 
jogadores são decisões que emergem de um sistema sensório-cognitivo-neuro-motor, o qual 
coloca o corpo em estado de interação e resposta ao controle da mente (Araujo et al., 2006). 
Acredito que este sistema considera as informações relacionadas aos mapas corporais, criados 
pelas áreas do tronco cerebral, mais primitivas do cérebro, bem como as informação acima do 
nível do córtex cerebral, uma área mais superficial e com comunicação com o mundo exterior 
(mecanismos perceptivos). É dizer, portanto, que chamamos de sistema sensório-cognitivo-
neuro-motor porque a mente está inextrincavelmente conectada ao corpo, ou melhor 
explicando: “o corpo é onde se constrói o Eu (mapas corporais), que é o eixo em torno do 
qual gira a mente” (Damásio, 2010). 
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Em suma, o jogador por si só já é uma complexa rede de acontecimentos 
interligados. E enquanto joga futebol, estas redes ganham novas interações provenientes do 
ambiente de jogo. Conseguimos observar as interações externas através, por exemplo, da 
quantificação dos passes entre os jogadores. No treino, podemos utilizar os constrangimentos 
da tarefa para manipular intencionalmente a tarefa para que ocorra prioritariamente algumas 
interações mais que outras. 
Contudo, podemos compreender as redes, mas dificilmente vamos conseguir 
perceber, observar, contabilizar ou avaliar as fontes de informação nas quais os jogadores 
conectam-se e desconectam-se a todo instante. 
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5.3 Análise das Interações no Modelo de Redes (Networks) 
A análise de redes é uma evolução do entendimento que a análise sequencial 
trouxe décadas atrás, através da quantificação individual das ações do jogo. A análise 
sequencial tentou buscar padrões lineares em sistemas complexos e foi logo rechaçado pelo 
crivo dos pesquisadores. O fato é que chegamos rapidamente a um entendimento que as 
sequências de interações repetem-se enquanto ação mas não enquanto gesto motor e nem 
mesmo possui uma ordem prevista dos acontecimentos para o sucesso das equipes. O que 
repetem-se são comportamentos coletivos, mais ou menos elaborados, produto da capacidade 
auto-organizativa dos elementos da equipe. Sendo assim, o que detectamos através das 
análises são padrões de comportamentos. 
Tendo em vista essa nova macro visão do jogo, na qual consideramos a equipe 
como um sistema, foram sugeridas as análises de redes socias (ARS) para avaliar as 
características das comunicações entre os jogadores por meio das ações de passe (Duch et al., 
2010; Park e Yilmaz, 2010; Robins e Kremer, 2010; Clemente et al., 2014; Bourbousson et 
al., 2015; Clemente, Martins e Mendes, 2015a). 
Estas análises permitem uma caracterização da equipe com relação a distribuição 
de passes entre jogadores. Diferente de uma análise notacional de passes, que contabiliza o 
desempenho individualmente, a ARS viabiliza informações correspondente a comunicação 
entre jogadores. Embora também forneça índices individuais, o que se analisa é sempre a 
contribuição individual dentro da organização sistêmica da equipe. É possível verificar, por 
exemplo, quanto as ações de passes influenciam o desempenho ofensivo da equipe, também é 
possível saber a influência de cada jogador nas ações de ataque, verificando com quais 
companheiros mais se comunicam e em quais circunstâncias, como passador ou recebedor, 
por exemplo. 
Nesse modelo de análise, pode-se criar alguns índices que revelam as seguintes 
informações: jogadores que centralizam mais as ações de passe, ou interagem com um maior 
numero de colegas de equipe, ou que permitem um fluxo ininterrupto de interações, 
comunicando-se com muitos colegas. Alguns destes índices detalhados por Clemente, Martins 
e Mendes (2015a) serão explicados a seguir: 
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Centralidade de Proximidade (closeness centrality): este índice mostra a relação 
quantitativa de cada jogador com seus companheiros. Jogadores com maiores escores são 
aqueles com maior numero de companheiros com os quais se relaciona em menor numero de 
interações. No contexto do passe entre jogadores é um indicador da capacidade de cada 
jogador em  participar das jogadas de ataque e a relação de proximidade se estabelece pelo 
numero de jogadores diferentes no qual a bola foi distribuída (Clemente, Martins e Mendes, 
2015a). 
 
Centralidade de Intermediação: este índice mede a importância dos jogadores no 
papel de intermediários das relações entre os seus companheiros mais próximos. Esta métrica 
pode ser utilizada para identificar os membros que mais geram caminhos curtos na equipe, ou 
seja, que tem um controle relativo sobre as ações dos outros jogadores, pois promovem a 
ligação entre membros não conexos e proporciona a fluidez do sistema. Com relação as ações 
de passe, ter um índice maior de centralidade de intermediação implica, provavelmente, que 
estes jogadores estão posicionados entre seus companheiros e são responsáveis por distribuir 
o jogo para mais jogadores (Clemente, Martins e Mendes, 2015a). 
 
Estresse: esta medida reporta um índice de densidade das ações, por exemplo, 
jogadores que mais participam do funcionamento das jogadas de ataque da equipe. Por ser 
uma medida de centralidade, este índice não indica a relevância dos jogadores em interagir 
com muitos companheiros (Clemente, Martins e Mendes, 2015a). 
As análises de redes ainda estão na fase inicial de exploração e não se sabe 
totalmente das suas possibilidades. Estudos preliminares demonstraram que utilizando-as 
podemos obter informações sobre a comunicação entre jogadores. 
Para Clemente, Martins e Mendes (2015a): 
“É possível observar que todas estas novas tecnologias e métricas 
necessitam ser entendidas por um bom numero de treinadores e analistas. 
De fato, o usuário que não esteja trabalhando no nível mais alto pode 
utilizar esta ferramenta, esta é a essência deste tipo de métrica. Além do 
mais, a oportunidade para coletar informações simples e pertinentes deve 
ser considerada para o sistema ser generalizado por todas as comunidades 
que praticam futebol”. (Clemente, Martins e Mendes, 2015a) 
Acrescenta Duarte et al. (2012) que: 
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“A análise de redes (networks) é um método útil para descrever, 
quantitativa e qualitativamente, as comunicações baseadas nas interações 
que emergem entre os jogadores em esportes de equipe”. (Duarte et al., 
2012) 
Antevendo as possibilidades de informações pertinentes supõe-se que a ARS pode 
auxiliar na caracterização da comunicação de passes da equipe, com informação resumida, 
porém relevante e de fácil visualização, portanto com potencial didático e educativo. Também 
considera a contribuição individual, como em uma análise notacional tradicional, mas 
relaciona-a com à organização dinâmica da equipe e, além disso, pode servir como uma 
análise primária para uma investigação mais minuciosa das características de construção de 
jogo ofensivo da equipe. Ademais, quando associada a outros métodos de avaliação, como a 
observação de vídeo, por exemplo, pode auxiliar a investigação de quais princípios precisam 
ser treinados para melhorar a comunicação entre os jogadores. Todavia, são temas que ainda 
precisam ser melhor estudados e discutidos em futuros estudos. 
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5.4 Visualização dos Dados em Análise de redes no Futebol 
Em tempos em que a velocidade de geração de informações é muito alta, fica 
quase impossível discutirmos dados com valores absolutos. Portanto, a informação deve ser 
essencialmente resumida e representativa do todo. Não é tarefa fácil discutirmos dados 
numéricos relacionados as análises de redes no futebol, ainda mais quando a ação estudada é 
o passe. Pensando nisso, Clemente, Martins e Mendes (2015a) sugeriram algumas formas de 
representação das variáveis em análises de rede que podem facilitar-nos o entendimento. 
Antes de mais nada, precisamos imaginar que estamos olhando para o jogo no eixo 
longitudinal, e observando-o no plano transversal, como exemplo das figuras abaixo do jogo 
(A) e do treino (B): 
 
 
Figura 4. A: ‘câmera-aranha’ (spidercam) instalada no estádio. B: Imagem realizada de um 
drone em uma sessão de treino em um jogo de 5x5. 
  
120 
Observando o jogo neste campo de visão teremos uma noção do todo (estrutura 
das equipes) e da maneira com a qual o bloco de jogadores movimentam-se e comunicam-se 
através da transmissão da bola (funcionalidade). A visão dinâmica nos dará a ideia de que a 
equipe é um superorganismo com organização sociobiológica, como citado por Duarte et al. 
(2012). Os índices originários das ciências exatas (Matemática, Física, Engenharia, Química, 
Estatística e Computação), especificamente da estatística não-linear podem ser representados 
pelos elementos dos grafos e das intermediações entre jogadores, como mostra a Figura 5. 
Há muitas formas de representar as figuras: os grafos e as intermediações podem 
ser manipulados em programas de análise de redes. Alguns destes foram citados por Clemente 
(2015).  
Nos últimos anos, muito se investiu em aumentar o numero de dados e 
informações coletadas no jogo. Sendo assim, a visualização dos dados deve ser 
potencialmente melhorada, para ser percebida rapidamente. Cita Duch et al. (2010) que 
enquanto em alguns contextos, como no golfe, beisebol ou voleibol, as análises estatísticas ou 
matemáticas são facilmente representadas em figuras, no futebol o grau de liberdade das 
ações técnicas e movimentações são superiores. Portanto, este método pode providenciar 
informações interessantes para quantificar o desempenho individual ou sua contribuição para 

























Figura 5. Fig. A: quantidade e direção de interações entre a rede de jogadores (exemplo do 
lateral direito - LD). Fig. B: centralidade de proximidade representada no tamanho e cor dos 





PARTE II – Pesquisa Empírica 
1. Intenção e Justificativa da Pesquisa 
Tendo em vista a importância da educação na formação da pessoa e sendo a 
sociedade constituída pelo conjunto de ideias dessas pessoas, o esporte é um dos meios 
possíveis de se obter a formação educacional dos membros dessa sociedade. 
Desse modo, o futebol, o esporte mais popular do mundo, é uma das ferramentas 
pelas quais ensinamos a cultura corporal de movimento, valores éticos, moralidade, civilidade 
e sociabilidade. Constituindo a infância e adolescência um período fundamental para a 
construção de tais preceitos e o futebol sendo um movimento cultural de grande popularidade 
no Brasil, a união destas duas coisas (Educação e Futebol) deve ser encarada como algo de 
primeira importância e um agente difusor da formação do cidadão. 
Pensando nisso, este estudo tem sua valia e assim justifica-se, pois o autor, como 
sujeito que ensina e que também observa com olhar de pesquisador, teve ao longo de um 
período de 11 meses de experiência de treinar um equipe da categoria Sub11, do qual os 
quatro meses correspondentes a competição oficial foram utilizados para análise do presente 
estudo. 
Portanto, através de um estudo de caráter quase-experimental, também com 
características de uma pesquisa-ação, tentou-se observar de maneira quantitativa, mas com 
uma maneira de analisar os dados reflexiva, indutiva e explicativa, as características 
individuais e coletivas de uma equipe Sub11 de futebol de base treinada com pressupostos dos 





2.1 Objetivos Gerais 
Estudar como o processo pedagógico de uma metodologia de treino pautada no 
jogo pode ser caracterizado pelos comportamentos tático-técnicos de uma equipe de futebol 
Sub11 na condição de transferência para o jogo. 
2.2 Objetivos Específicos 
• Quantificar, comparar e analisar as interações de passe através das análises 
notacionais da equipe estudada e dos adversários; 
• Analisar e compreender a auto-organização da equipe no jogo de futebol 
através da localização média aproximada do local de ocorrência das 
interações de passe; 
• Explorar as métricas de análises das redes sociais (social network analysis) 
para caracterizar as interações de passe da equipe estudada. 
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3. Material e Metodologia 
3.1 Abordagem Experimental para o Problema 
O presente estudo leva a cabo a caracterização dos jogos da categoria Sub11, por 
um ponto de vista sob as ações de interação entre os jogadores, dentre as quais o passe é o 
principal objeto de análise. Contudo, por trás de dados de seis jogos de futebol há uma 
metodologia de treino pautada no jogo, de uma pedagogia baseada em pressupostos da 
natureza do jogo, da complexidade, das características sistêmico-dinâmicas deste jogo 
desportivo coletivo. Este trabalho tem como abordagem análises quantitativas, sendo os 
resultados apresentados mediante estatística descritiva e inferencial. No entanto, o enfoque 
principal foi criar uma interlocução na qual o pesquisador também na função de 
professor/treinador analisou os dados de maneira qualitativa, sob um olhar crítico, reflexivo e 
indutivo, e amparado pelos preceitos éticos que cabem a qualquer investigação científica. 
Dividido em dois estudos com análises distintas, porém complementares, as investigações 
tiveram como enfoque: a) a caracterização das ações de passe e chutões, esta ultima tão 
características dos jogos desta categoria e tampouco analisadas empiricamente; b) a 
identificação do local de ocorrência das ações de passe, que caracterizam a estruturação do 
espaço da equipe enquanto realizam ações ofensivas; c) a análise dos comportamentos 
individuais utilizando-se as métricas de ARS. Sendo esta ultima, um método ainda pouco 
explorado e potencialmente promissora em detrimento das análises descritivas tradicionais. 
3.2 Participantes 
Foram utilizados o total de 14 jogadores de futebol da categoria Sub11 (10 e 11 
anos) de um clube da cidade de São José dos Campos-SP. Todos eles estavam filiados à 
Federação Paulista de Futebol e inscritos no Campeonato Paulista de 2013. Esses garotos 
tinham idade média de 10,2 anos, com vivências prévias na modalidade e habituados à 
metodologia de ensino por meio de jogos, constante no projeto pedagógico elaborado pelo 
Programa Atleta Cidadão da cidade de São José dos Campos/SP. 
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3.3 Os conteúdos de treino 
Os conteúdos estavam atrelados ao projeto pedagógico do clube, relacionados a 
propostas pedagógicas de diversos autores, em diversos períodos da história da Pedagogia do 
Futebol, a fim de possibilitar vivências relacionadas ao cumprimento de comportamentos 
coletivos e aprimoramento tático-técnico individual. 
Tendo em vista a experiência da comissão técnica e o conhecimento prévio dos 
conteúdos, foi possível ajustar o processo de ensino-vivência-aprendizagem, manipulando a 
ordem e complexidade das tarefas de treino. 
3.4 Gravação dos jogos 
Foram filmados seis jogos oficiais correspondentes a primeira fase do campeonato 
Paulista de Futebol da categoria Sub11. 
Os instrumentos utilizados para as filmagens foram uma câmera portátil que capta 
imagens em full HD e um tripé com altura máxima de 2m. A câmera foi posicionada no 
centro do campo, em frente à linha que divide o campo ofensivo e defensivo e as imagens 
foram feitas a partir da arquibancada, facilitando a diferenciação dos jogadores. Os jogos, 
com duração de 40 minutos (2 tempos de 20 minutos corridos) foram convertidos em formato 
compatível para visualização em uma televisão. A partir das filmagens, foram realizados os 
três estudos, os quais serão descritos a seguir. 
3.5 Análise notacional das ações tático-técnicas 
Foram computadas, mediante análise notacional dos jogos, as ações da equipe 
estudada e dos adversários relacionadas, especificamente, a transferência da bola entre 
jogadores. Todos os jogos foram avaliados duas vezes para diminuir a arbitrariedade das 
avaliações. Quando necessário, realizou-se uma terceira análise. Os dados foram computados 
em uma matriz em excel (Microsoft Office®), contendo as informações de origem e destino 




A sequência para avaliar a interação de passe entre jogadores está  nos indicadores 
de “1” a “5” da Figura 6. As variáveis tático-técnicas observadas da seguinte forma: 
• Passe completo: ação efetiva de transferência da bola com 
intencionalidade21 entre dois jogadores da mesma equipe;  
• Passe incompleto: ação intencional mas não efetiva de transferência da 
bola entre dois jogadores da mesma equipe. Neste caso, não foi considerado 
o erro individual e sim do resultado da comunicação entre os jogadores 
através do passe;  
• Chutão: ação característica utilizada como recurso para afastar a bola do 
adversário, sem que ocorra, necessariamente, uma intencionalidade de 
comunicação entre companheiros. 
Realizou-se também uma análise para caracterizar o comportamento tático-técnico 
de passes sequenciais (passes completos). Foram computadas as frequências de passes 
                                                
21 intencionalidade: característica do que é intencional; intenção, deliberação, propósito, caráter de um ato 
ou estado de consciência adaptado a uma intenção, a um projeto; segundo a fenomenologia, caráter da consciência de tender 
para um objeto e de lhe dar um sentido. 




sequenciais em cada posse de bola (Figura 6). O resultado foi agrupado de acordo com a 
seguintes classificações:  
• “0”: quando a equipe recupera a posse da bola, mas falha no primeiro passe; 
• “1-2”: quando a equipe efetivou um ou dois passes completos 
consecutivamente; 
• “3-4”: quando a equipe efetivou três ou quatro passes completos 
consecutivamente; 
• “5-6”: quando a equipe efetivou uma sequência de cinco ou seis passes 
completos consecutivamente 
• “>7”: quando a equipe efetivou uma sequência maior do que sete passes 
completos. 
 
3.5.1 Procedimentos de Análise 
Foi calculado o coeficiente de correlação intraclasse (CCI) das duas análises de 
cada jogo. O mesmo procedimento foi utilizado para calcular a confiabilidade de utilizar seis 
jogos na análise, o que implica em saber o quanto essa variável tem validade ecológica22. 
Os resultados foram apresentados como média±desvio Padrão (DP) e as 
comparações foram descritas pela diferença nas médias como a fração do DP entre os sujeitos 
(Δmédia/DP) e 90% do intervalo de confiança (IC). O valores de 0,2*DP, foi estabelecido 
como critério para encontrar mínima diferença detectável entre grupos (Batterham e Hopkins, 
2005).  
Utilizou-se o modelo estatístico progressivo, recentemente defendido por 
(Hopkins et al., 2009), para comparar as ações de passe entre os seis jogos da equipe 
estudado. De acordo com os resultados da comparação dos seis jogos analisados, as 
diferenças foram classificadas segundo as inferências práticas baseadas na magnitude 
(Hopkins, 2001; Batterham e Hopkins, 2005; Hopkins et al., 2009; Hopkins, 2013; Batterham 
                                                
22 validade ecológica: os critérios para a concepção de validade ecológica são: 1) realismo: o ambiente 
experimental deve ser tão realista quanto possível para que características importantes do comportamento permaneçam não 
afetadas pela imposição das restrições experimentais; 2) união: é o casamento entre o processo de investigação de campo e a 
necessidade de validade interna; 3) análise eclética: é o uso de uma gama de técnicas de análise para certificar-se de que pelo 
menos algum aspecto de uma característica particular do comportamento esportivo é analisado em sua versão de mundo real 




e Hopkins, 2015). Para essas análises foram utilizadas as planilhas disponibilizadas em 
http://www.sportsci.org/resources/stats/index.html (Hopkins, 2007). 
Adicionalmente, foi calculado o tamanho do efeito (effect size, ES) das diferenças 
em unidades estandardizadas (Tamanho do Efeito de Cohen com intervalo de confiança de 
90%). Os valores limites para as análises qualitativas foram estabelecidos de acordo com o 
proposto por Hopkins (2001): <0,2 (efeito trivial), 0,2-0,6 (efeito pequeno), 0,6-1,2 (efeito 
moderado), 1,2-2,0 (efeito grande) e >2,0 (efeito muito grande). 
3.6 Média dos locais de ocorrência das ações de passe completos e 
incompletos 
Foi anotado o ponto estimado das ações de passes completos, utilizando o 
software Skout 2.0®, com o intuito de observar a estruturação do espaço da equipe, por meio 
da localização das ações de passe de cada jogador. 
 
3.6.1 Procedimentos de Análise 
De acordo com o procedimento utilizado por Leitão (2009), foi projetado, 
individualmente, um ponto médio das ações nos eixos “x” e “y”. Os dados foram 
representados mediante utilização de gráficos em um campograma (Figura 7), juntamente 







3.7 Análise das interações de passe (networks) 
Para análise das interações de passes entre jogadores foram utilizadas métricas 
matemáticas denominadas Análises das Redes Sociais (ARS – do inglês: Social Networks 
Analysis). 
Utilizou-se a mesma matriz de dados citada anteriormente no Estudo 1 para 
obtenção da origem e destino de cada ação de passe completo e incompleto. Os dados foram 
computados em uma planilha excel (Microsoft Office®) e analisados no software Cytoscape 
(Cytoscape Consortium, versão 3.3.0). 
Foram utilizadas as métricas de proximidade de centralidade (closeness centrality) 
para indicar os jogadores com maior numero de interações com os demais companheiros e 
menor numero de passes. 
Figura 7. Campograma exemplificando o ponto médio estimado e a localização média dedos 




Também utilizou-se as métricas indicativas de centralidade de intermediação 
(betweenness centrality) para avaliar os jogadores que comunicam-se com mais companheiros 
através do passe e permitem, assim, uma fluidez na circulação da bola. 
Por fim, calculou-se a densidade das ações de cada jogador, através de uma 
métrica denominada estresse (stress), a qual indica quantitativamente a participação de cada 
jogador nas jogadas ofensivas de passe. 
 
3.7.1 Procedimento de Análise 
Os resultados foram apresentados como média±desvio-padrão (DP) e as 
comparações foram descritas pela diferença nas médias como a fração do DP entre os sujeitos 
(Δmédia/DP) e 90% do intervalo de confiança (IC). Ademais, foi calculado o desvio-padrão 
expresso em porcentagem da média através do coeficiente de variação de Pearson (CV: 
DP/média) para demonstrar a dispersão relativa do conjunto de dados. 
Posteriormente, foi aplicada uma análise de cluster com os dados dos seis jogos 
com o intuito de criar subgrupos e identificar possíveis comportamentos que se repetem ao 
longo dos seis jogos avaliados. Utilizou-se o modelo estatístico progressivo para tal análise, 
tal como descrito no Estudo 2. 
Mais especificamente, foi avaliado o comportamento individual em cada 
posição/função na equipe mediante a comparação pareada nos seis jogos. A mesma estatística 












O PROCESSO PEDAGÓGICO DE UMA METODOLOGIA DE TREINO 
PAUTADA NO JOGO E A CARACTERIZAÇÃO DAS INTERAÇÕES DE 




CARACTERIZAÇÃO TÁTICO-TÉCNICA DE JOGOS 
OFICIAIS DA CATEGORIA SUB11 NO FUTEBOL: 




Os modelos de ensino em jogos desportivos coletivos tem sido estudados e 
reavaliados nos últimos anos. A Pedagogia Não-Linear (PN-L), por exemplo, tem sido citada 
por especialistas de países diferentes como um norteador dos processos pedagógicos para uma 
práxis mais ecológica (Chow et al., 2006; Chow, Davids, Button, Shuttleworth, Renshaw e 
Araújo, 2007; Chow, Davids, Button, Shuttleworth, Renshaw e Araujo, 2007; Renshaw et al., 
2012; SchöLlhorn et al., 2012; Lee et al., 2014; Miller et al., 2015).  
A aplicação da PN-L é baseada na utilização de ambientes de jogos 
diversificados, constrangidos por meio de tarefas adaptadas (Chow, Davids, Button, 
Shuttleworth, Renshaw e Araujo, 2007). O intuito das tarefas de treino é facilitar a interação 
do jogador consigo (descobrindo a si mesmo enquanto joga) com o ambiente (que são as 
interações sociais que fazem: professores, colegas, adversários, pais) e com a tarefa 
(objetivo/lógica do jogo no qual participa) (Gallahue e Ozmun, 2005; Davids et al., 2013). As 
metodologias do teaching games for understanding (Clemente, 2012), contraints-led-
approach (Renshaw et al., 2010), a descoberta guiada (Sousa, 2006; Quina e Graça, 2011), o 
jogo possível (Paes e Balbino, 2009), a exercitação tática no contexto do jogo (Santana et al., 
2014), a periodização tática (Martins e Garganta, 2003; Pivetti, 2012), os jogos reduzidos e 
condicionados (Gil et al., 2016), entre outras (Mahlo, 1969; Bayer, 1992; Parlebas, 1996; 
Seirul-Lo, 1999; Freire, 2003; Scaglia, 2011), trazem traços característicos de uma PN-L. 
Todas estas teorias possuem em comum características interacionistas. Então, 
quantificar acontecimentos simples, como a interação de passes, pode nos ajudar no processo 
de análise do jogo. O passe no futebol, e nos esportes coletivos em geral, é a ação que mais se 
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repete em uma partida, portanto, é possível caracterizar parcialmente uma equipe somente 
pela análise dessas ações. 
Nas equipes de elite, conseguimos acessar facilmente estas informações, por meio 
de estudos científicos ou de informações gerais de análise dos jogos de diferentes ligas que 
encontram-se disponíveis na internet ou aplicativos de celular. No entanto, na formação de 
jogadores é escasso o número de estudos que caracterizam as ações de passe. 
No âmbito do ambiente de aprendizagem, o treinador/professor pode lidar com as 
informações provenientes das análises dos jogos em três fases do processo: i) caracterizando o 
jogo da equipe ou da categoria; ii) interacionando os comportamentos observados e treinados; 
iii) evoluindo os procedimentos didático-metodológicos - desenhando novas tarefas de treinos 
e melhorando a interação professor-aluno/aluno-professor - para chegar aos objetivos 
desejados do processo de aprendizagem. 
Ao observar jogos da categoria Sub11, por exemplo, é comum perceber 
comportamentos menos elaborados, mais ações aleatórias e desvinculadas das ideias coletivas 
de jogo. Em jogos desta categoria também ocorrem ações de chutões, que são formas de 
interagir às emergências situacionais do jogo, afastando a bola da meta a qual defende, sem, 
necessariamente, haver intencionalidade de passar a bola entre companheiros de equipe. 
Assim sendo, este estudo teve como objetivo caracterizar as ações de passe e de 
chutões de uma equipe Sub11, em jogos oficiais, e comparar algumas das varáveis com os  
comportamentos dos adversários. 
 
Métodos 
Abordagem Experimental Para o Problema 
O presente estudo leva a cabo a caracterização dos jogos da categoria Sub11, 
através da análise das interações de passe e dos chutões, esta ultima tão características dos 
jogos desta categoria e pouco analisadas, por isso a conveniência de quantificar-se. Contudo, 
por trás de dados de seis jogos de futebol há um modelo de ensino pautada no jogo e suas 
diversas formas de manifestação em tarefas de treino. Os conteúdos estavam atrelados ao 
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projeto pedagógico do clube, distribuídos por categoria e organizados de acordo com as zonas 
proximais de desenvolvimento. 
Sendo assim, este trabalho tem como abordagem as análises quantitativas, sendo 
os resultados apresentados mediante estatística descritiva e inferencial. A discussão deste 
artigo pauta-se em uma análise reflexiva e indutiva dos resultados. 
 
Participantes 
Foram utilizados o total de 14 jogadores de futebol da categoria Sub11 (10 e 11 
anos) de um clube da cidade de São José dos Campos-SP. Todos eles estavam filiados à 
Federação Paulista de Futebol e inscritos no Campeonato Paulista de 2013. Esses garotos 
tinham idade média de 10,2 anos, com vivências prévias na modalidade e habituados à 
metodologia de ensino por meio de jogos, constante no projeto pedagógico elaborado pelo 
Programa Atleta Cidadão da cidade de São José dos Campos/SP. 
 
Procedimentos da Coleta de Dados 
Seis jogos oficiais do Campeonato Paulista de Futebol foram filmados entre 20 de 
abril e 20 de junho de 2013. Foram computadas, mediante análise notacional dos jogos, as 
informações de origem e destino de cada interação de passe da equipe estudada e dos 
adversários. Todos os jogos foram avaliados duas vezes, quando necessário, realizou-se uma 
terceira análise. Foi calculado o coeficiente de correlação intraclasse (CCI) das duas análises 
de cada jogo, para calcular a confiabilidade de utilizar seis jogos na análise. 
Considerou-se um passe completo toda interação intencional e efetiva de passe 
entre companheiros, resultante da manutenção da posse de bola. Caso contrário, quando ao 
final da tentativa de passe a equipe perdeu a posse da bola, seja por interceptação ou erro do 
passador ou receptor, foi considerada uma ação de passe incompleto. As ações de chutões 
foram contabilizados quando um jogador afastou a bola do adversário, sem que ocorresse, 




Ademais, contabilizou-se o número de passes completos a cada posse de bola, 
classificando-os em subgrupos, de acordo com o número de passes: “0”, quando ao recuperar 
a bola a equipe não completou nenhum passe; “1-2”, quando a equipe realizou um ou dois 
passes completos por posse; “3-4”, quando a equipe realizou três ou quatro passes completos 
por posse; “5-6”, quando a equipe realizou cinco ou seis passes completos por posse, e; “>7”, 
quando a equipe realizou mais de sete passes completos por posse. Esta análise descrita acima 
foi realizada somente com a equipe estudada. 
Os resultados foram apresentados como média±desvio Padrão (DP) e as 
comparações foram descritas pela diferença nas médias como a fração do DP entre os sujeitos 
(Δmédia/DP) e 90% do intervalo de confiança (IC). O valores de 0,2*DP, foi estabelecido 
como critério para encontrar mínima diferença detectável entre grupos (Hopkins, 2001).  
Utilizou-se o modelo estatístico progressivo (Batterham e Hopkins, 2006; 
Hopkins et al., 2009; Batterham e Hopkins, 2015), para comparar as ações de passe entre os 
seis jogos da equipe estudada. De acordo com os resultados da comparação dos seis jogos 
analisados, as diferenças foram classificadas segundo as inferências práticas baseadas na 
magnitude (Batterham e Hopkins, 2006; Hopkins et al., 2009; Batterham e Hopkins, 2015). 
Adicionalmente, foi calculado o tamanho do efeito (effect size) das diferenças em 
unidades estandardizadas (Tamanho do Efeito de Cohen com intervalo de confiança de 90%). 
Os valores limites para as análises qualitativas foram estabelecidos de acordo com o proposto 
por Hopkins (2001): <0,2 (efeito trivial), 0,2-0,6 (efeito pequeno), 0,6-1,2 (efeito moderado), 
1,2-2,0 (efeito grande) e >2,0 (efeito muito grande). 
Por fim, foi comparado o valor relativo (%) de cada subgrupo de sequências de 
passes entre os seis jogos. Para tanto, utilizou-se o teste do qui-quadrado de tendência, 
considerando estatisticamente significante P<0,05. 
 
Resultados e Discussão 
Caracterizar jogos da categoria Sub11 não parece ser um foco de interesse na 
literatura científica. Através de uma busca em bases de dados (PubMed, ScienceDirect, 
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SportDiscus) não encontrou-se estudos que tratassem do tema. Dessa forma, a discussão deste 
trabalho terá como base a análise descritiva, crítica e inferencial dos resultados obtidos. 
A estimativa de reprodutibilidade das análises notacionais foi calculada pela 
fracção da variabilidade total das variações entre os seis jogos. O CCI foi de 0,85 (0,62-0,98) 
e o CV para as mesmas variáveis foi de 38,5% (28,7-59,8%). O nível de reprodutibilidade 
mostra o quanto as medidas repetidas são confiáveis e permite saber quanto é a variação de 
cada variável analisada repetidamente. Dessa forma, o ICC das análises foi considerado alto 
para as medidas em seis jogos, atestando a confiabilidade dos dados, conforme os 
pressupostos de análises recomendados (Hopkins, 2013). 
Na Tabela 1 estão representados os valores das análises notacionais da equipe 
avaliada, bem como da média das seis equipes adversarias. A Figura 1 mostra um 
comportamento favorável à equipe estudada com relação a quantidade de interações de passe, 
exceto pelo o número de passes incompletos, fato este que teve um efeito trivial na eficiência 
de passes durante os jogos (Figura 1). De certa forma, não deve-se atribuir os resultados 
exclusivamente a metodologia do treino, pois não se sabe a respeito dos adversários sobre esta 
questão. No entanto, também não podemos ignorar o fato da equipe estudada ter um 
comportamento alinhado à metodologia de treino. Uma outra análise inferencial e dedutiva é 
o fato do coeficiente de variação ser maior na variável de chutões (43,1%), o que remete 
observar que o número de ações iguais a esta é tão maior quanto maior for o comportamento 
da mesma variável na equipe adversaria, o que nos indica a ideia do futebol ser um jogo 
também de contra-comunicação (Lames, 2006), e possivelmente nas equipes em formação, o 
jogo sofre mais influência da contra-comunicação do que em jogos em fases elaboradas do 
desenvolvimento. Mesmo assim, o número de chutões foi 58,2% menor na equipe estudada 
comparada com a média dos adversários. Face a estes dados e embora não saibamos dos 
métodos de treino dos adversários, podemos inferir que os comportamentos treinados e os 
procedimentos didático-metodológicos utilizados na equipe estudada conduziu a constatação 
dos dados relacionados a maior quantidade de interações de passe e ao reduzido numero de 




Tabela 1. Quantidade de interações de passes completos e incompletos e ações de chutões da equipe estudada e 
dos adversários. 
Variáveis Equipe CV(%) Adversários CV(%) Δ% das Médias;± IC90% 
Eficiência de Passes (%) 70,5 ± 5,3 7,5 70,1 ± 8,2 11,7 0,8;± 10,9 
Total de Passes 137,0 ± 26,2 19,1 99,0 ± 36,1 36,5 30,7;± 22,5 
(ações/min) (3,4 ± 0,7) (2,5 ± 0,9) 
Passes Completos 97,5 ± 25,4 26,0 70,0 ± 26,0 37,2 31,3;± 27,3 
(ações/min) (2,4 ± 0,6) (1,8 ± 0,7) 
Passes Incompletos 39,5 ± 3,1 8,0 29,0 ± 13,5 46,5 31,2;± 21,8 
(ações/min) (1,0 ± 0,1) (0,7 ± 0,3) 
Chutões 26,3 ± 11,3 43,1 39,2 ± 10,4 26,6 58,2;± 73,3 













Figura 1. Tamanho do efeito (TE) das diferenças estandardizadas e as 
inferências baseadas em magnitudes (IBM) de acordo com o modelo 
estatístico proposto por Batterham e Hopkins (2006). 
 






















Na Tabela 2 estão representadas a quantidade de sequências de passes, dividida 
pelo numero de passes consecutivos antes da perda da posse de bola. A quantidade de 
sequências foi maior nas classificações de “0” e “1-2”, comparada às sequencias maiores de 
passes. Também detectou-se uma tendência dessas proporções modificarem-se ao longo dos 
jogos. Pode-se inferir que o comportamento modifica-se ao longo dos jogos pela melhora de 
interações entre jogadores e, provavelmente, pela influencia  do nível de dificuldade da 
partida, sobretudo, na quantidade de sequências menores de passe. Tendo em vista as 
potencialidades da variável analisada, novos estudos podem ser realizados com o intuito de 






O fato das interações de passe ser maior que a média dos adversários, pode indicar 
a contribuição do ambiente de aprendizagem, portanto do método, no comportamento da 
equipe. 
A eficiência de passes para a aprendizagem é um bom indicador,  se usado em 
análise de um processo de aprendizagem longitudinal. Portanto, não deve ser avaliado 
individualmente, pois desconsidera a repetição (número de tentativas); um dos fatores 
importantes para o processo de aprendizagem. 
O menor número de chutões indica que os jogadores estão com foco atencional 
voltado para reagir as situações com ideias de um jogo horizontal e não vertical. 
Tabela 2. Proporção absoluta e relativa das sequencias de passes completos. 
Jogos 0 % * 1-2 % * 3-4 % 5-6 % >7 % Total 
J1 34 57,6 18 30,5 6 10,2 1 1,7 0 0,0 59 
J2 14 21,9 34 53,1 12 18,8 2 3,1 2 3,1 64 
J3 15 21,4 46 65,7 7 10,0 2 2,9 0 0,0 70 
J4 13 21,0 24 38,7 16 25,8 5 8,1 4 6,5 62 
J5 10 18,5 27 50,0 10 18,5 4 7,4 3 5,6 54 
J6 14 26,4 31 58,5 7 13,2 1 1,9 0 0,0 53 
Média ± DP 16,7 ± 8,7 30,0 ± 9,6 9,7 ± 3,8 2,5 ± 1,6 1,5 ± 1,8 60,3 ± 6,4 
CV (%) 52,0 32,0 39,6 65,7 117,4 10,6 
* qui-quadrado P=0,00 indica tendência das proporções serem diferentes e estatisticamente significantes ao 
longo dos seis jogos. 
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A sequência de passes consecutivos é um indicador de variabilidade da construção 
ofensiva da equipe, jogo-a-jogo. Quantificá-la pode nos permitir ver o grau de evolução da 
equipe quando em posse da bola. 
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O USO DE MÉTRICAS DE ANÁLISES DE REDES 
(NETWORKS) PARA CARACTERIZAR AS INTERAÇÕES DE 
PASSE EM JOGOS DE FUTEBOL DE UMA EQUIPE SUB11 
 
Introdução 
A análise de desempenho no futebol tem sido alvo de constante interesse dos 
cientistas do esporte, sejam eles os que experimentam e desenvolvem os métodos 
(profissionais da gestão técnica do campo) ou os que desenvolvem e investigam o fenômeno 
por meio dos métodos (profissionais área acadêmica). Por certo, estas análises deveriam servir 
tanto para um como para outro profissional. E algumas delas estão chegando mais próximas 
disso. A análise das redes sociais (ARS), por exemplo, proveniente da psicogenética, ciências 
sociais, ciências biológicas e da saúde, ciências da computação, ciências planetárias, 
engenharia elétrica, robótica, economia, etc., podem também ser aplicadas ao futebol.  
É fácil perceber as redes de interações no futebol. Os jogadores estão conectados 
de alguma forma a algo quando estão jogando, sejam por fontes de informações externas ou 
internas. Os canais de interação são diversos e estes jogadores estão em processos de 
adaptação constantes aos companheiros, adversários, regras, instruções do treinador, objetivo 
das tarefas, condicionantes do ambiente, etc. (Araujo et al., 2006; Duarte et al., 2012; Silva, 
Vilar, et al., 2016). Qualquer conexão em rede possui características básicas que a definem, 
que são elas: a organização estrutural dos elementos (nós), e; uma funcionalidade 
(intermediações) que possibilita o fluxo de algo entre eles através das interações (Otte e 
Rousseau, 2002). 
As métricas de ARS, tem sido utilizadas para transformar as análises notacionais, 
meramente quantitativas, em análises inferenciais, que demonstram o comportamento do 
indivíduo em relação ao grupo, portanto, de suas interações no jogo  (Duch et al., 2010; Park 
e Yilmaz, 2010; Robins e Kremer, 2010; Bourbousson et al., 2015; Clemente, Martins e 
Mendes, 2015a; b; Gama et al., 2016). 
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Exemplificando a afirmação acima, no futebol podemos perceber a organização 
estrutural da rede na ocupação posicional dos jogadores em relação a bola e aos alvos, e, sua 
funcionalidade percebe-se no fluxo da bola dentro no espaço de jogo (Araujo et al., 2006; 
Chow et al., 2009; Davids et al., 2013). O passe é uma destas interações onde jogadores estão 
organizados em um espaço, em um momento em que tomam decisões de colaboração, porque 
emerge na percepção de ambos padrões favoráveis de comunicação (Travassos e Araújo, 
2010). 
As medidas de centralidade de proximidade e centralidade de intermediação 
foram as mais exploradas até o momento (Duch et al., 2010; Clemente, Couceiro, et al., 2015; 
Gama et al., 2016). A primeira indica os jogadores que recebem passes de mais jogadores, 
portanto ajudam a fluir o jogo em muitas direções (Park e Yilmaz, 2010; Clemente, Martins e 
Mendes, 2015a). A segunda indica jogadores que distribuem os passem para mais 
companheiros diferentes em um menor numero de tentativas, ou seja, que fazem o jogo fluir 
por muitos companheiros (Park e Yilmaz, 2010; Clemente, Martins e Mendes, 2015a). 
No contexto de formação de jogadores, estudar as networks pode ser importante 
para compreender o papel que desempenha cada jogador na fase ofensiva do jogo. A 
localização de ocorrência de cada interação de passe pode mostrar-nos uma organização 
estrutural da equipe na construção ofensiva. Podemos também verificar este comportamento 
em uma série temporal e monitorar o desempenho de cada jogador ao longo de vários jogos 
ou em tarefas de treino.  
Dessa forma, o presente estudo teve como objetivo explorar as métricas de análise 
de redes e as relações com o local de ocorrência para avaliar o comportamento de uma equipe 
de futebol da categoria Sub11, em jogos oficiais. 
Métodos 
Abordagem Experimental Para o Problema 
O presente estudo explora a utilização das métricas de análises de rede para 
caracterizar o papel dos jogadores nas interações de passe em jogos da categoria Sub11. Uma 
sequência de seis jogos oficiais foram gravados e analisados. Devido as substituições 
frequentes, as análises foram realizadas por posição e não por jogador. Em todos os jogos a 
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equipe utilizou a mesma plataforma de jogo: 1-4-3-1-2. E as posições foram denominadas da 
seguinte maneira: goleiro (G), lateral direito (LD), lateral esquerdo (LE), defesa central 
direito (DCD), defesa central esquerdo (DCE), meia central (MC), meia direita (MD), meia 
esquerda (ME), meia ofensivo (MO), atacante direito (AD), atacante esquerdo (AE). As 
métricas foram calculadas de acordo com os pressupostos aplicados às análises em esportes 
de equipe (Clemente, Martins e Mendes, 2015a). E para detectar jogadores com mais e menos 
contribuição para a equipe utilizou-se a análise de agrupamentos de Cluster. Finalmente, foi 
estimado o local de ocorrência das interações de passe de cada jogador e extrapolados em um 
campograma para análise visual. 
 
Participantes 
Foram utilizados o total de 14 jogadores de futebol da categoria Sub11 (10 e 11 
anos) de um clube da cidade de São José dos Campos-SP. Todos eles estavam filiados à 
Federação Paulista de Futebol e inscritos no Campeonato Paulista de 2013. Esses garotos 
tinham idade média de 10,2 anos, com vivências prévias na modalidade e habituados à 
metodologia de ensino por meio de jogos, constante no projeto pedagógico elaborado pelo 
Programa Atleta Cidadão da cidade de São José dos Campos/SP. 
 
Procedimentos da Coleta de Dados 
Seis jogos oficiais do Campeonato Paulista de Futebol foram filmados entre 20 de 
abril e 20 de junho de 2013. Foram computadas, mediante análise notacional dos jogos, as 
informações de origem e destino de cada interação de passe da equipe. Todos os jogos foram 
avaliados duas vezes, quando necessário, realizou-se uma terceira análise. 
Considerou-se um passe completo toda interação intencional e efetiva de passe 
entre companheiros, resultante da manutenção da posse de bola. Caso contrário, quando ao 
final da tentativa de interação intencional por meio de um passe a equipe perdeu a posse da 
bola, seja por interceptação ou erro do passador ou receptor, foi considerada uma ação de 
passe incompleto. A diferença entre passes completos e incompletos de cada interação foi 
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calculada para utilização nas métricas de análise de redes, com o intuito de mostrar também a 
eficiência de cada interação. 
Foi anotada localização estimada das interações de passes completos, utilizando o 
software Skout 2.0®. De acordo com o procedimento utilizado por Leitão (2009), foi 
projetado em um campograma o ponto médio, nos eixos x e y, das interações de passe de cada 
jogador. Essas análises permitem visualizar a ocupação do espaço de cada jogador quando 
participa da construção ofensiva do jogo. 
 
Análise Estatística 
As métricas matemáticas denominadas Análises das Redes Sociais (ARS – do 
inglês: Social Networks Analysis) foi calculada a partir de uma matriz de dados em uma 
planilha excel (Microsoft Office®) e foram analisadas no software Cytoscape (Cytoscape 
Consortium, versão 3.3.0). 
Foram utilizadas as métricas de proximidade de centralidade (C-Prox; termo em 
inglês: closeness centrality) para indicar os jogadores com maior numero de interações com 
os demais companheiros em menor numero de passes. 
Também utilizou-se as métricas indicativas de centralidade de intermediação (C-
Int; termo em inglês: betweenness centrality) para avaliar os jogadores que comunicam-se 
com mais companheiros através do passe em menos tentativas. 
Por fim, calculou-se a densidade das ações de cada jogador, através de uma 
métrica denominada estresse (stress), a qual indica quantitativamente a participação de cada 
jogador nas jogadas ofensivas de passe. 
Os resultados foram apresentados como média±desvio-padrão (DP). 
Posteriormente, foi aplicada uma análise de Cluster com os dados dos seis jogos com o intuito 





Resultados e Discussão 
O objetivo do presente estudo foi explorar métricas das ARS nas interações de 
passes que jogadores de futebol da categoria Sub11 fizeram ao longo de seis jogos oficiais. A 
ARS pode ser considerada um modelo avançado das análises notacionais, com respostas 
didáticas e estratégicas sobre o comportamento de equipes relativos as interações de passe 
entre companheiros. 
No estudo de Duch et al. (2010), as métricas de interação de passes estiveram 
sensivelmente em acordo com a visão subjetiva de analistas de jogo e espectadores, 
demonstrando que as métricas quantitativas são também representações de um consenso de 
opiniões, atendendo assim a alguns pressupostos de validade ecológica. A facilidade de 
visualização torna esta ferramenta de análise poderosa, complementarmente, as análises 
métricas, tornam-na um indicador de desempenho que pode ser utilizados em uma série 
temporal. Ademais, estas métricas possibilitam a comparação do desempenho de duas equipes 
e identificar jogadores com papéis mais importantes na C-Prox e C-Int dos passes (Duch et 
al., 2010). 
A Figura 1 é o exemplo de uma forma representativa de visualizar a ARS. Com o 
intuito de manifestar as métricas de C-Prox e C-Int, a visualização em redes (networks) 
representa o primeiro dos seis jogos, referentes aos resultados das Tabelas 1 a 4. O 
campograma que representa a localização média das interações de passe foram adicionados 
para serem explorados junto às ARS, o que permite-nos inferir parcialmente a organização 
estrutural dos jogadores no espaço de jogo. 
Na imagem referente as interações de passes completos, os jogadores que se 
destacaram pelas cores, pelo tamanho dos vértices (grafos) ou pelo tamanho das 
intermediações (setas indicadores do fluxo direcional que a bola percorreu) foram o DCD (C-
Prox: 0,71 ; C-Int: 0,16), MC (C-Prox: 071 ; C-Int: 0,16) e MD (C-Prox: 0,77 ; C-Int: 0,77). 
Os valores médios de todas as posições foram de: C-Prox: 0,54±0,20 ; C-Int: 0,07±0,09. 
Já na análise da eficiência de passes, não importa a cor dos vértices, somente o 
tamanho. O que importa são as cores das intermediações, as quais indicam se a relação entre 
dois jogadores são eficientes. A subtração entre o numero de passes completos pelo numero 
de passes incompletos com resultado igual a zero, chamamos de neutras (intermediações 
amarelas), com valor maior que zero, positivas (intermediações azuis) e menor que zero, 
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negativas (intermediações vermelhas). É possível perceber, por exemplo que a relações do 
LD, MD, ME, MO e AE com o jogador AD estão em vermelho, indicando que houve 
preponderantemente mais passes incompletos para o AD. As causas não podem ser 
esclarecida à luz dessas métricas de ARS. Existem outras interações que acontecem no 
mesmo instante do passe, e um jogador não interage ao mesmo tempo somente com uma fonte 
informação. Portanto, as ARS limitam-se em demonstrar o resultado das interações de passe 
e, no entanto, é preciso salientar que uma simples interação de passe faz parte de uma cadeia 
de interações que os indivíduos fazem, no qual muitos sistemas sensoriais estão operando a 
cada momento. 
A localização média das ações de passe mostram uma concentração de jogadores 
do lado direito, no setor onde os jogadores com maiores valores foram encontrados. As 
métricas de ARS mostram que o DCD está entre os três jogadores com papéis mais 
importantes na equipe (Tabela 1). Complementarmente,  a localização da média dos passes do 
DCD e seu papel na rede de interações de passe mostram uma função relacionada ao princípio 
de cobertura ofensiva.  
O segundo exemplo de inferências que podemos perceber é o papel do AD, que 
participa da construção do jogo ofensivo muito longe do gol adversário. Apesar das setas 
indicarem que foi acionado por muitos companheiros, a eficiência destas ações foram 
negativas (intermediações vermelhas direcionadas ao AD). 
A partir dos dois exemplos citados acima, conseguimos elaborar tarefas de treino 
e possibilitar a exercitação em contextos táticos similares para elaborar as relações entre tais 
jogadores. 
As ferramentas de visualização dos dados permite fazer inferências 
complementares a descrição dos dados quantitativos em  uma tabela numérica. No entanto, 





Figura 1. Representação Gráfica das métricas de ARS e da localização do ponto médio das 
interações de passe entre jogadores. Centralidade de Proximidade (C-Prox): representa quais 
posições/jogadores distribuem passes para mais companheiros em um menor numero de 
tentativas. Centralidade de Intermediação: representa jogadores que receber passes de mais 
jogadores em um menor numero de tentativas. A localização das interações foi calculada pela 
média dos valore do eixo x e y, interpoladas em um campograma, junto com suas respectivas 
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Na Tabela 1 estão descritos os escores de C-Prox das interações de passes 
completos e foram destacados os jogadores com mais e menos contribuição no jogo ofensivo 
da equipe. Jogadores que ocuparam os setores do lado direito do campo foram  os mais 
protagonistas da equipe nos seis jogos (J1:MD; J2: MD; J3: LD; J5: MD; J6: LD/DCD/MD). 
Em contrapartida, o AE obteve o maior numero de aparições entre as posições com menor 
escore (J1, J3 e J4), o G, como pode ser esperado, teve duas aparições (J2 e J5) e o LE foi o 
que obteve menor escore no J6. É possível com esta análise detectar pontos fortes e fracos da 
equipe, tanto no funcionamento do jogo ofensivo da equipe, quanto da organização dos 
jogadores no espaço efetivo de jogo. 
 
Tabela 1. Centralidade de proximidade das interações de passes completos nos seis jogos. 
Posição J1 J2 J3 J4 J5 J6 
G 0,53 0,42* 0,59 0,59 0,45* 0,56 
LD 0,53 0,59 0,82** 0,71 0,67 0,73** 
DCD 0,71 0,67 0,64 0,71 0,63 0,73** 
DCE 0,56 0,67 0,56 0,77** 0,63 0,53 
LE 0,53 0,71 0,69 0,63 0,83 0,50* 
MC 0,71 0,77 0,56 0,71 0,59 0,67 
MD 0,77** 0,77** 0,75 0,67 0,91** 0,73** 
ME 0,53 0,56 0,75 0,56 0,67 0,67 
MO 0,56 0,59 0,75 0,59 0,67 0,73** 
AD 0,50 0,59 0,64 0,53* 0,59 0,62 
AE 0,00* 0,59 0,50* 0,53* 0,63 0,53 
Média±DP 0,54±0,20 0,63±0,10 0,66±0,10 0,64±0,09 0,66±0,12 0,63±0,09 
* jogadores com menor contribuição para equipe; ** jogadores com maior contribuição para a equipe. 
Posições: goleiro (G), lateral direito (LD), lateral esquerdo (LE), defesa central direito (DCD), defesa central 
esquerdo (DCE), meia central (MC), meia direita (MD), meia esquerda (ME), meia ofensivo (MO), atacante 
direito (AD), atacante esquerdo (AE). 
 
De acordo com os resultados da tabela 2, o LD mostrou grande importância no 
papel de dar fluidez ao sistema de jogo, pois foi protagonista dos escores mais altos em quatro 
dos seis jogos (J3 ao J6). O MD e DCD foram os outros dois com maiores escores de C-Int. 
Assim como na C-Prox, os jogadores do lado direito tiveram maior importância na 
comunicação (interação de passes) entre os demais jogadores. O G foi o que menor escore 
obteve em quatro das seis partidas (J2 ao J5). Este resultado foi esperado para a variável 
analisada, pois esta posição limita-se a receber passes de poucos companheiros diferentes 
devido a zona onde atua durante o jogo. Os outros dois com menores escores foram o MO 




Tabela 2. Centralidade de intermediação das interações de passes completos nos seis jogos. 
Posição J1 J2 J3 J4 J5 J6 
G 0,01 0,00* 0,00* 0,00* 0,00* 0,01 
LD 0,02 0,03 0,22** 0,18** 0,17** 0,25** 
DCD 0,16 0,24** 0,02 0,12 0,04 0,02 
DCE 0,03 0,05 0,05 0,09 0,11 0,01 
LE 0,03 0,10 0,05 0,05 0,09 0,03 
MC 0,16 0,08 0,02 0,09 0,00* 0,00* 
MD 0,29** 0,16 0,02 0,06 0,14 0,07 
ME 0,06 0,01 0,07 0,06 0,06 0,07 
MO 0,00* 0,06 0,09 0,04 0,05 0,06 
AD 0,04 0,01 0,06 0,01 0,02 0,10 
AE 0,00 0,03 0,01 0,03 0,01 0,01 
Média±DP 0,07±0,09 0,07±0,07 0,06±0,06 0,07±0,05 0,06±0,06 0,06±0,07 
* jogadores com menor contribuição para equipe; ** jogadores com maior contribuição para a equipe. 
Posições: goleiro (G), lateral direito (LD), lateral esquerdo (LE), defesa central direito (DCD), defesa central 
esquerdo (DCE), meia central (MC), meia direita (MD), meia esquerda (ME), meia ofensivo (MO), atacante 
direito (AD), atacante esquerdo (AE). 
 
Quando analisamos os resultados das métricas de C-Prox sob a perspectiva da 
eficiência de passes, percebemos ainda uma predominância de jogadores que ocuparam o lado 
direito do campo como protagonistas da equipe em distribuir o jogo para mais companheiros 
de equipe. No entanto, figura em três dos seis jogos (J2, J3, e J5) o LE. Essa análise é 
essencialmente importante porque mostra que embora não seja um jogador com um número 
alto de participações em passes completos, como vimos na Tabela 1, possui uma eficiência 
alta quando participa do jogo. Em contrapartida, o ME e AE foram os menos eficientes para a 




Tabela 3. Centralidade de proximidade da eficiência de passes nos seis jogos. 
Posição J1 J2 J3 J4 J5 J6 
G 0,59 0,45* 0,63 0,59 0,45* 0,59 
LD 0,71 0,63 0,82** 0,71 0,67 0,71** 
DCD 0,71 0,77** 0,69 0,71 0,71 0,71** 
DCE 0,63 0,67 0,60* 0,77** 0,71 0,56 
LE 0,59 0,77** 0,82** 0,67 0,91** 0,43 
MC 0,71 0,77** 0,69 0,77** 0,67 0,56 
MD 0,83** 0,77** 0,75 0,71 0,91** 0,59 
ME 0,59 0,63 0,75 0,56* 0,67 0,59 
MO 0,59 0,63 0,75 0,59 0,77 0,59 
AD 0,53 0,63 0,82** 0,63 0,63 0,50 
AE 0,05* 0,63 0,60* 0,67 0,63 0,42* 
Média±DP 0,59±0,20 0,67±0,10 0,72±0,08 0,67±0,07 0,70±0,13 0,57±0,09 
* jogadores com menor contribuição para equipe; ** jogadores com maior contribuição para a equipe. 
Posições: goleiro (G), lateral direito (LD), lateral esquerdo (LE), defesa central direito (DCD), defesa central 
esquerdo (DCE), meia central (MC), meia direita (MD), meia esquerda (ME), meia ofensivo (MO), atacante 
direito (AD), atacante esquerdo (AE). 
 
Nas análises de C-Int, o AE obteve o maior escore. Portanto, embora tenha tido o 
pior escore na C-Prox, é um jogador que permite uma fluidez importante para a construção do 
jogo ofensivo, em outras palavras, muitos os companheiros encontram o AE como uma opção 
de passe. 
 
Tabela 4. Centralidade de intermediação da eficiência de passes nos seis jogos. 
Posição J1 J2 J3 J4 J5 J6 
G 0,01* 0,00* 0,00* 0,00* 0,00* 0,01 
LD 0,05 0,02 0,11** 0,16** 0,13** 0,40** 
DCD 0,15 0,25** 0,02 0,11 0,03 0,18 
DCE 0,02 0,02 0,02 0,07 0,11 0,11 
LE 0,03 0,09 0,03 0,05 0,06 0,03 
MC 0,05 0,06 0,05 0,07 0,01 0,00* 
MD 0,29 0,09 0,04 0,04 0,10 0,06 
ME 0,03 0,03 0,04 0,02 0,03 0,08 
MO 0,01* 0,04 0,05 0,02 0,07 0,06 
AD 0,02 0,04 0,09 0,02 0,02 0,03 
AE 0,60** 0,02 0,02 0,04 0,02 0,02 
Média±DP 0,12±0,18 0,06±0,07 0,04±0,03 0,06±0,05 0,05±0,04 0,09±0,12 
* jogadores com menor contribuição para equipe; ** jogadores com maior contribuição para a equipe. 
Posições: goleiro (G), lateral direito (LD), lateral esquerdo (LE), defesa central direito (DCD), defesa central 
esquerdo (DCE), meia central (MC), meia direita (MD), meia esquerda (ME), meia ofensivo (MO), atacante 




Nas Tabelas 5 e 6 estão representados os jogadores com maior contribuição para a 
equipe. Este modelo de análise é diferente de observar as métricas separadamente. Nestas 
análises inserimos três variáveis de categoria, ou preditores de desempenho: a C-Prox; C-Int 
e, O Estresse (indicador de densidade de interações, ou seja, da quantidade de vezes que 
participa do jogo, seja recebendo ou distribuindo passes). Nestas análises encontramos 
jogadores com maior homogeneidade de padrões quanto as ações de passar a bola para muitos 
companheiros, receber a bola de muitos companheiros e participar do jogo muitas vezes. No 
caso da análise da interações de passes completos, na Tabela 5, a variável de C-Prox foi a 
mais importante para distinguir o desempenho dos jogadores (preditor de importância (PI) 
=1,0), o Estresse teve o segundo maior valor de preditor de importância (PI =0,61), seguido 
da C-Int (PI =0,14). É possível ver claramente uma predominância de jogadores de defesa e 
meio-campo na construção do jogo coletivo da equipe. No entanto, é preciso salientar que isso 
não mostra que jogadores de ataque e o goleiro são menos importantes e sim deixar claro que 
as ações deles estão menos relacionadas ao sucesso da equipe na construção de jogadas 
ofensivas. 
 
Tabela 5. Escores das 15/66 posições com maior contribuição para a equipe 
em passes completos ao longo dos seis jogos, classificados pela análise de 
agrupamento de Cluster. 
Posição Jogo C-Prox C-Int Estresse 
AD 6 0,62 0,10 18,0 
AE 3 0,64 0,06 15,0 
DCD 6 0,73 0,02 4,0 
DCD 1 0,71 0,16 27,0 
DCE 4 0,77 0,09 22,0 
LD 3 0,82 0,22 35,0 
LD 6 0,73 0,25 40,0 
LE 3 0,56 0,05 10,0 
MC 1 0,71 0,16 28,0 
MC 2 0,77 0,08 23,0 
MD 6 0,73 0,07 16,0 
MD 1 0,77 0,29 49,0 
MD 2 0,77 0,16 34,0 
ME 3 0,56 0,02 8,0 
MO 6 0,73 0,06 15,0 
Média±DP - 0,71±0,08 0,12±0,08 22,9±12,6 
Posições: goleiro (G), lateral direito (LD), lateral esquerdo (LE), defesa central 
esquerdo (DCE), meia central (MC), meia direita (MD), meia esquerda (ME), meia 




Os clusters (ou agrupamentos) para as análises de eficiência de passes mudam das 
análises de passes completos. Os preditores de importância continuaram tendo a mesma 
ordem: C-Prox: PI=1,0; C-Int: PI=0,35; Estresse: PI=0,05). Entretanto, como estas análises 
são relativas a razão entre os passes completos e incompletos, foi possível notar que jogadores 
com densidade de participação baixa podem ter um papel até mais relevantes do que 
jogadores, pois o índice de eficiência sobressai a jogador que participam muito mais do jogo. 
Podemos ver na Tabela 6, por exemplo, quatro aparições do AD e três do AE, e também cinco 
aparições do G. 
Foi possível perceber com estas análises, que a C-Int é a variável de categoria de 
menor importância na classificação de subgrupos de acordo com o desempenho nas métricas 
de ARS. Houve uma predominância de jogadores de defesa e meio-campo como 
protagonistas na construção do jogo ofensivo da equipe. Os atacantes, por não fazerem parte 
de tantos processos defensivos, recuperam menos a bola e isso pode refletir na quantidade de 
passes que faz em transição ofensiva. Sendo assim, participam mais do jogo apoiado e 
combinativo, no qual esperam dos seus companheiros a possibilidade de participar das ações 
ofensivas da equipe. Por fim, com estas análises foi possível traçar perfis referentes a 
contribuição dos jogadores para a equipe. No entanto, estes modelos de análises precisam ser 





Tabela 6. Escores das 32/66 posições com maior contribuição em eficiência de passe 
para a equipe ao longo dos seis jogos, classificados pela análise de agrupamento de 
Cluster. 
Posição Jogo C-Prox C-Int Estresse 
AD 2 0,63 0,04 16 
AD 4 0,63 0,02 12 
AD 5 0,63 0,02 9 
AD 6 0,50 0,03 8 
AE 2 0,63 0,02 9 
AE 3 0,82 0,09 20 
AE 5 0,63 0,02 8 
DCD 1 0,70 0,20 23 
DCD 3 0,75 0,04 10 
DCE 6 0,56 0,11 16 
G 2 0,45 0,00 0 
G 3 0,63 0,00 0 
G 4 0,59 0,00 1 
G 5 0,45 0,00 1 
G 6 0,59 0,01 3 
LD 2 0,63 0,02 9 
LD 3 0,82 0,11 23 
LE 5 0,91 0,06 20 
LE 6 0,43 0,03 9 
MC 1 0,70 0,00 12 
MC 3 0,82 0,03 10 
MC 6 0,56 0,00 1 
MD 3 0,75 0,04 11 
MD 5 0,91 0,10 31 
MD 6 0,59 0,06 16 
ME 2 0,63 0,03 11 
ME 4 0,56 0,02 10 
ME 6 0,59 0,08 23 
MO 2 0,63 0,04 13 
MO 3 0,75 0,05 12 
MO 4 0,59 0,02 9 
MO 6 0,59 0,06 16 
Média±DP - 0,64±0,12 0,0±0,0 11,63±7,48 
Posições: goleiro (G), lateral direito (LD), lateral esquerdo (LE), defesa central direito (DCD), 
defesa central esquerdo (DCE), meia central (MC), meia direita (MD), meia esquerda (ME), meia 







Essa análise tem o intuito de mostrar a força das contribuições individuais e a 
combinação ótima dos resultados dessas interações. As ARS tem sido aplicadas e possibilitam 
destacar sensivelmente a contribuição individual dos jogador para o sistema (a equipe). É 
possível através destas análises identificar o jogadores com papéis menos e mais importantes 
na partida. Possibilita também, um representação de um padrão complexo das interações de 
passe ocorridas no jogo, porém de forma não temporal. 
Em contrapartida, as interações de passe não relaciona os princípios e a direção e 
as movimentações dos jogadores, mas indica padrões de circulação da bola no espaço efetivo 
de jogo. Quando combinada com outros métodos de análise, pode tornar uma potente 




O período de doutoramento que culminou na escrita desta tese começou na 
adaptação ao ambiente de ensino da Unicamp e a migração da linha de pesquisa fisiológica, 
do mestrado, para a linha de pesquisa pedagógica. 
A Revisão Bibliográfica foi uma maneira de guiar meu processo contínuo de 
aprendizagem para interatuar como professor e findou-se em um compêndio das horas de 
estudo de livros, artigos, teses, nas participações em grupos de estudo, congressos e eventos 
científicos, no estágio docente realizado na FCA/Unicamp e no estágio no exterior que fiz no 
CreativeLab/UTAD/Portugal. 
Tentei reproduzir estes conceitos e paradigmas em cada momento oportuno que 
encontrei nos três anos e meio como professor universitário, nos seis meses como 
coordenador de curso de Educação Física, nos dois anos como coordenador metodológico das 
equipes de formação da cidade de São José dos Campos/SP e nos dois anos como treinador e 
treinador adjuntos destas equipes. 
No processo de escrita encontrei convergência na literatura que sugerem a 
utilização das metodologias de ensino baseadas nos jogos como forma de ensinar o futebol. 
Foi evidenciado que já existe um Modelo de Ensino Através dos Jogos, do qual fazem parte 
muitas metodologias de ensino, criadas em diferentes épocas, contextos e lugares.  
Nesse sentido, as tarefas de treino para serem representativas do jogo devem 
conter as fontes de informação necessárias para que o jogador descubra soluções de como 
interagir com o ambiente de jogo. O papel do professor é utilizar-se de constrangimentos para 
elaborar tarefas de treino que guiem o comportamento dos jogadores para a descoberta de 
soluções que o ambiente de jogo oferece. Tais constrangimentos estão presentes: i) na relação 
do indivíduo com o seu próprio corpo; ii) em fontes de informação no ambiente 
(constrangimentos da tarefa) e; iii) no professor (interações por feedback). 
O processo de coleta e análise dos dados foram feitos com poucos recursos 
tecnológicos, considerando as possibilidades de análises já encontradas na ciência do esporte. 
No entanto, foram seguidos pressupostos para que os erros inter-avaliador fossem menores e 
foram escolhidas procedimentos de análises que exprimissem resultados significativos das 
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informações coletadas nos jogos. Para isso, investiu-se na descoberta de novos métodos e 
ferramentas de avaliação, análise estatística e meios de visualização dos dados. 
No Estudo 1, ficou caracterizado que o comportamento das interações de passe da 
equipe estudada foi peculiar quando comparada aos adversários. Infere-se que o modelo de 
ensino é um dos causadores da diferença do comportamento tático-técnico observado. 
No Estudo 2, a exploração de métricas de ARS mostraram que esta pode ser uma 
ferramenta útil, prática e com custo financeiro e operacional baixos. Foi possível observar, 
mesmo em seis jogos, padrões de comportamento relacionados as posições dos jogadores no 
funcionamento da equipe. Complementarmente, com as análises da localização média das 
interações de passe foi possível perceber melhor a estruturação do espaço da equipe. 
Por fim, embora algumas varáveis não puderam ser controladas e a não-
linearidade dos comportamentos individuais em cada jogo e a interdependência do 
comportamentos dos adversários tornem complexa a análise de desempenho no futebol, o 
presente estudo contribuiu no sentido de: estudar equipes em uma categoria pouco 
investigada, por utilizar ferramentas e métodos reprodutíveis em grande escala, por explorar a 
relação das variáveis numéricas com as intervenções pedagógicas de um processo de ensino 
metodologicamente baseado no jogo e, dessa forma, abre novos caminhos para investigação 
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